ВШООІЖ 

ИСПОВЕДЬ БЕЗУМНЫХ ЧЕХОВ 



ѴѴС6 2004 

НЕОПРАВДАННЫЕ НАДЕЖДЫ 




РОЗНИЧНАЯ ЦЕНА 


ЛЕГЕНДА ЖИВЕТ И ЗДРАВСТВУЕТ 


ГШ1 8РЕСТВШѴІ 

ШВВ10ВГа б д ро сынГ овать 

* 

РКЕЕООЩОКСЕ Ѵ$. ІНЕ ТНІКО ВЕІСН 

ФАіМбТЫ ІЩРОЙДУТ! 


СТИЛЬНОЕ ЗЛОДЕЙСТВО 

/л 


ЧЕРЕЗ ТЕРНИИ 
КчЗВЕЗДАМ! и 


РІРА РООТВАІ. 2005 1 ТРІІВЕЗ: ѴЕИОЕАМСЕ I ЗНЕІ18НОСК: МАМ'67 1 ОАВК РАН II: ЫЙНТЗ ОУТ I ССЖИСТ: ѴІЕТИАМ 1 . . І8ЯЧ 1729-9012 

КІЛ.Т: НЕРІЕТІС КІМЙйОМЗ I ЗНАйЕ: ѴѴВАТН ОР АМСЕІЗ I І.ЕІ51ІРІЕ З^Т І.АВВУ: МАЙМА СУМ ЦиЮЕ I МАЗНЕЙ § ||||||| 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: ОЛИМПИАДА I ВАТТБЕРІЕШ 2 I РАВІАН I ЗОИІС НЕВОЕЗ I ТНЕ СНВОМІСБЕЗ ОР ВЮИІСК: ЕЗСАРЕ РВОМ ВУТСНЕВЗ ВАУ I | 11 

СТ ЗРЕСІАБ РОВСЕЗ: РІВЕ РОВ ЕРРЕСТ I РАІМКІПЕВ: ВАШЕ ОУТОР НЕН 1 5.Т.АІ.К.Е.В. I КОРСАРЫ II I СВУЗАИЕВ: N0 ВЕМОВЗЕ/РІО ВЕОВЕТ & 9<77 1 729 901008 1 2 > 


В ЖУРНАЛЕ 


НЫХ ИГРАХ 


ПРАВИЛЬНЫМ ЖУРНАЛ О КОМПЬ 


№12 ДЕКАБРЬ • 2004 


ИГРА МЕСЯЦА 


ТОТАІ. МП 


СТРАНИЦ!" 

ЧАСТЬ ТИРАЖА С ДВОЙНЫМ 


МѴ8Т V: КЕУЕЬАТЮЫ 



















































ВЫБОР БУДУЩЕГО 


* 

Г 700В % V у 

Л. я. ■ І 




і 

1 

Абсолютно плоски^ 1 7' экран, 
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1 7 ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


ТЕХНОТРЕЙД 

МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Дистрибуторская компания 

г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 
Е-таіІ: 1есНпоІгас)е@1есНпо1гас1е.гір 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 
Аркис г. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 
Дилайн г. Москва (095) 969-2222 
ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 
КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 
М.Видео г. Москва (095) 777-7775 
НеоТорг г. Москва (095) 363-3825, 737-5937 
Никс г. Москва (095) 216-7001 
Олди г. Москва (095) 284-0238 
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Ое5Теп Сотрите» г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 

ЕІ5ІЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕК.5Т г. Москва (095) 728-4060 

І5М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

НТ - Роіагіс г. Москва (095) 970-1930 

ІІІ.ТКА Сотрите» г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 

ІІ5Н Сотрите» г. Москва (095) 775-8202 
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Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 

Оргторг г. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 9031 1 1, 903335 

Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 

Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 
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НЕАРТ ОР ТЕСНІЧОІ-ОСѴ 



Инновационные 



технологии А8ІІ8: САМШЕ+МОЩНЫЕ 


А3II8 СатеРасе Ыѵе 

Решение для аудио/видео связи 
в режиме реального времени 

А8ІІ8 ѴМеоВесигіІу Опііпе 

Создание собственной системы безопасности 
и видеонаблюдения 

А81І8 ОпЗсгеепОізрІау 

Позволяет изменять различные настройки экрана, 
не покидая игру 

А8ІІ8 8таг(ПосІог 

Оптимизация производительности ПК 
и функций безопасности 

А8ІІ8 $таг(СооМпу 

Динамически настраивает скорость кулера 
видеокарты для бесшумной работы 

А8ІІ8 НурегОгіѵе 

Обеспечивает 3 способа 
динамического разгона видеокарты 


РЖЕхрпн РЕШЕНИЯ 

** от А8ІІ8 
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ЕХРПЕЗЗ 
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ЕйІТОРІАІ. 



Да, именно двенадцать месяцев назад мы 
начали работу над твоим любимым 
журналом. Сначала - долгие споры о том, 
каким ему быть в принципе, потом - 
пилотный выпуск, следом - первый номер 
с Гордоном Фрименом на обложке. Двенадцать месяцев назад ты не 
подозревал о нашем существовании, а мы уже тогда думали о тебе и делали 
журнал именно для тебя. И, судя по всему, тебе понравилось то, что в итоге 
получилось. 

Накануне 2000-го года человечество спорило о том, когда же отмечать 
наступление нового века. Одни предлагали подождать еще год, другие - 
начинать «здесь и сейчас». У нас в редакции последний месяц спорили о том 
же. Какой номер считать юбилейным - двенадцатый или следующий, первый 
в 2005-м году. К единому мнению так и не пришли, но за спорами мы и не 
заметили, как последний в этом году выпуск журнала отправился в 
типографию. Таким он и получился - немного праздничным, немного - 
обычным... Но в этом нет ничего плохого, ведь даже самый «обычный» номер 
нашего журнала - это праздник и для нас и, самое главное, для того, кто его 
держит в руках в данный момент, то есть для тебя. Приятного чтения! 

Дмитрий Голубничий 


ЕСЯЦЕВ 


Рекомендованная 
розничная цена на наш 
журнал - 140 рублей! 

Не поддерживай 
недобросовестных 
продавцов, покупай 
журнал там, где он 
продается по 
рекомендованной цене! 


БЕСПЛАТНЫЙ телефон 

ДЛЯ ПОДПИСЧИКОВ В РОССИИ 

8 - 800 - 200 - 3-999 


Если у тебя возникают вопросы по подписке 
на любимый журнал - звони! Мы поможем 
тебе подписаться УДОБНО и ВЫГОДНО!!! 






Собери команду и спаси весь мир в игре Орегаііоп БНасІоѵѵ 

Объедини усилия и уничтожь опасных экстремистов, угрожающих всему миру. 
Используя ВІиеТооіЬ, сразись в смертельном бою с четырьмя игроками 
и покажи, на что ты способен. Только через ГІ-баде Агепа все узнают 
о твоих победах. Беспроводная игровая консоль для совместной игры 
в новом карманном формате ГІ-баде™ Об на платформе ГІ-баде™. 

ѵѵѵѵѵѵ.покіа.ги/п-даде 
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ГАЙ ЮЛИЙ ЦЕЗАРЬ НИКОГДА НЕ ИГРАЛ В 
РОМЕ: ТОТАЬ ѴѴАР... И НАПРАСНО! 


СПИСОК РЕКЛАМОДАТЕЛЕЙ 


Технотрейд 2 обложка 

Дина Виктория 3 обложка 

ВЕЫ(2 4 обложка 

А51І5 1 

N-6396 3 

1С 9, 11, 13, 15, 27, 29, 31, 
103, 145, 149, 163, 173 
Акелла 17, 19, 21, 23, 25, 35 
Бука 53, 67, 87 

Руссобит 63, 89, 157, 169 

ЗоКсІиЬ 41, 43, 45 

Новый Диск 71, 89, 101, 151, 
153, 171, 197 
М-Видео 55 

Кіпдзіоп 73 

65С ѴѴогІсІ РиЫізЫпд 133 

ѴікаѴѴеЬ 167 


Радио «Ультра» 215 

Е-зНор 203, 235 

Журнал Хакер Железо 189 

Журнал Путеводитель 199 

Лучшие Цифровые Камеры 211 
Журнал МС 219 

Журнал ССѴѴ КЕ 226 

Журнал Хакер 227 

Журнал Хакер Спец. 231 

Журнал Хулиган 233 

Журнал Страна Игр 234 

Журнал Тоіаі ЭѴР 237 

Журнал ОпЬоагсі 239 


А ЗЕКИСТАН ИЗ РІЛ.І. ЗРЕСТВІІМ ѴѴАННІОВ УЖ 
БОЛЬНО ПОХОЖ НА РЕАЛЬНЫЙ ИРАК... 


Г СПЕЦТЕтА 

БЛИЦКРИГ-УЖЕ НЕ 
ИГРА. А СТАНОК ДЛЯ 
ИГРОДЕЛА! 


У ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 

БРЭМ СТОКЕР ПИСАЛ 
СКАЗКИ ДЛЯ ДЕТЕЙ, - 
РАЗРАБОТЧИКАМ 
ВЮОШ.ІІѴІЕ ВИДНЕЕ. 


>РЕТРО 

СЯЦ8А0ЕЯ: N0 
ЯЕМОЯЗЕ - ИСТОРИЯ, 
РАССКАЗАННАЯ 
ЗАНОВО. 


У КОНКУРС 

СНОВА КОНКУРС от 
«РС ИГР» - НЕ 
УПУСТИ свой 
ШАНС! 
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Конкурс «РС ИГР» 
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НОМЕРА 
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текст: Илья Зибирев 



ЖДНР ИГРЫ _ 

НРС/АсІѵепІиге/ТасІісз 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

1С 

РАЗРАБОТЧИК 
ЕІетепІаІ Сатез 
ПОЙДЕТ 

Процессор РІІІ 
600МН2, 128МЬ РАМ, 
ЗР-ускоритель (32МЬ) 

ПОЛЕТИТ 

Процессор РІѴ 
ІОООМНі. 512МЬВАМ, 
30-ускоритель (64МЬ) 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


КОЛИЧЕСТВО СО _ 

Два _ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵталл/.гапдегз.ги 
ДАТА ВЫХОДА 
4 квартал 2004 года 


Прошли те времена, когда 
на любой отечественный 
игровой проект презри¬ 
тельно показывали 
пальцем и обсасывали 
мельчайшие его дета¬ 
ли на страницах 
действующей игро¬ 
вой прессы. Сейчас 
все стало по-друго¬ 
му. Бывает даже, 
что какую-нибудь 
игру поначалу не 
замечают. А она 
возьми, да и ока¬ 
жись этаким гадким 
утенком, способным 
отвесить хорошего 
пинка завистливым 
конкурентам. 










КОСМИЧЕСКИЕ РЕЙНДЖЕРЫ 


ВИНОВНИКИ ТОРЖЕСТВА 


ЕІетеггёаІ батез - сравнительно молодая 
команда разработчиков, обосновавшаяся в 
городе Владивостоке. Основанная в 1999 году, 
она успела отметиться на 
игровом рынке проектом 
«Генерал», набором 
, офисных игр «Панельки», а 
| затем, конечно же, 

I «Космическими 
рейнджерами». После того 
как ЕІетепЬаІ попала под 
крыло компании «1С», дела у 
нее явно пошли в гору - только 
что вышли «Космические Рейнджеры 2», а в 
следующем году создатели планируют 
обрадовать поклонников третьей частью. 


Пока генерируется мир, 
тебя знакомят с игровой 
предысторией. 
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Так случилось с игрой «Космичес¬ 
кие рейнджеры». Выход игры пона¬ 
чалу оказался практически незаме¬ 
ченным. Тем не менее, через некото¬ 
рое время оказалось, что на горизон¬ 
те появилась чуть ли не лучшая оте¬ 
чественная игра 2002 года. Что и го¬ 
ворить - не ждали. 

ВСЕ НЕ КАК У ЛЮДЕЙ 

Существует мнение, что, если взять 
много разного, мелко нарезать и пе¬ 
ремешать, то получится либо солянка, 
либо салат оливье, либо какая-нибудь 
дрянь. 

Пару лет назад доблестные поборни¬ 
ки разнообразия из компании ЕІе- 
тепіаі Сатез доказали нам обрат¬ 
ное: «Космические рейнджеры» ока¬ 
зались чем угодно, но только не вред¬ 
ным для желудка продуктом. И это 
несмотря на тот удивительный факт, 


что в игре с легкостью уживались си¬ 
мулятор космической торговли, не¬ 
большая РРС, текстовые квесты, так¬ 
тические походовые бои в космосе и 
еще множество других волшебных 
ингредиентов. 

Как все это удалось совместить в од¬ 
ном проекте и засунуть на небольшой 
по нынешним меркам диск? А кто его 
знает... Скорее всего, ребята просто 
не особенно комплексовали по поводу 
совмещения несовместимого, а просто 
делали то, что им нравилось. Резуль¬ 
тат их бурной деятельности удивил 
сотни тысяч человек. Игра получи¬ 
лась просто отличная. 

СОЛЯНКА 

Итак, откуда столько шума? Чем осо¬ 
бенным отличались первые «Косми¬ 
ческие рейнджеры» от массы осталь¬ 
ного земного мусора, периодически 



























выпускаемого на игровой рынок? 

В первую очередь - концепцией. Про¬ 
ект пропагандировал полнейшую сво¬ 
боду действия, передвижения и пове¬ 
дения. Ты имел возможность стать 
добродушным торговцем, острозубым 
пиратом-фашистом или рядовым бор¬ 
цом за мир и порядок во вселенной. И 
никому до этого не было дела - сотни 
таких же, как ты винтиков огромной 
космической машины занимались иск¬ 
лючительно своими делами: торгова¬ 
ли, стреляли, охотились и погибали. 
Игровой мир жил по своим законам и 
правилам независимо от того, интере¬ 
совался ты ими или нет. Цены падали, 
цены росли. Один сектор галактики 
полностью очищен от инопланетной 
заразы, другой же, наоборот, пол¬ 
ностью захвачен. На земной орбите 
«пришили» известного пирата, а в 
противоположном конце галактичес¬ 


кой карты в это же время терпел 
бедствие торговый крейсер - обычная 
жизнь, только и успевай читать о ней 
в новостях - везде все равно поспе¬ 
вать не удавалось. 

Игру, теоретически, можно было за¬ 
кончить, не сделав практически ни 
единого выстрела. Для этого ты мог 
просто летать от системы к системе, 
покупая и продавая товар по выгод¬ 
ным ценам, - врага рано или поздно 
разгромили бы и загнали в угол без 
деятельного участия игрока. Остава¬ 
лось только прийти и «добить». Никто 
не говорит, что такое времяпрепро¬ 
вождение за игрой было интересным, 
но сам факт наличия этой возможнос¬ 
ти - серьезный плюс. 

Вторая отличительная особенность - 
разноплановость. На первый взгляд 
«КР» выглядели как какой-нибудь 
5іаг СопігоІ или 2й версия легендар- 


В первых «Космическихрейнджерах» одним из 
способов продвижения по карьерной лестнице 
являлся сбор протоплазмы - остатков 
уничтоженных кораблей клисан, которые затем 
нужно было переправлять в исследовательские 
центры. Во второй части протоплазма 
заменена так называемыми нодами (от англ, 
“побе” - узел) - такие же останки, но уже от 
кораблей доминаторов. В обмен на ноды 
можно получить микромодули, улучшающие 
характеристики твоего корабля. 
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ной ЕІііе. Космос, планеты, корабли. Разве что сра¬ 
жения, да и вся космическая жизнь были жестко 
разделены на ходы-дни (в пределах которых, тем не 
менее, безгранично царило реальное время). Но как 
только ты чуть глубже погружался в социальную и 
служебную жизнь простого рейнджера, «КР» раск¬ 
рывались перед тобой во всей красе. Космические 
сражения - самое малое из того, что тебе предстоя¬ 
ло увидеть. Иногда это были схватки один на один, 
но чаще всего - многочисленные побоища, растяну¬ 
тые по всей обитаемой части галактики. 

Совсем другое дело - спецзадания, которых тоже 
было в достатке. Фактически это были примитивные 
текстовые квесты, попавшие к нам прямиком из се¬ 
редины 80-х. Конечно, никто не заставлял тебя 
вручную набирать команды с клавиатуры - нужно 
было лишь выбрать фразу или действие. Тем не ме¬ 
нее, большинство этих мини-приключений накачи¬ 
вало игрока адреналином больше, чем самые жар¬ 
кие космобаталии. Встречались, впрочем, и неболь¬ 
шие головоломки - приходилось напрячь мозги. 
Также присутствовала и ролевая составляющая. Ко¬ 
нечно же, не на уровне даже й&й, но некоторыми 
динамическими характеристиками твой герой обла¬ 
дал, так что они не раз спасали ему жизнь. Ну и, ко¬ 
нечно, была система рейтингов для рейнджеров - 
кто сколько убил, у кого выше звание. Этакая мест¬ 
ная «доска почета». Дух соперничества, можно ска¬ 
зать, присутствовал в полной мере. 


В КОСМОСЕ НЕСПОКОЙНО 

Итак, в наших руках с боем отобранная у «1С» вер¬ 
сия «Космических рейнджеров 2» - эксклюзив. 
Прошло почти 300 лет со времен противоборства с 
клисанами. Как всегда после войны - мир, затишье, 
благоденствие, спокойствие и благополучие. Но - 
чу! Новая угроза. На этот раз спокойной галакти¬ 
ческой жизни мешают загадочные До- 
минаторы. 

Впервые они были обна- 
ружены землянами на 
одной из планет, при- 
надлежащих клисанам. ~ 

Доминаторы - новая 
для галактики форма 
жизни. Это робо- , 

ты, наделенные 

способностью са- " 

мостоятельно при- 
нимать решения. 


I Л-І.Г'ІІ 

\І Г и, 
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Все попытки войти в контакт с Доми- 
наторами с треском провалились. Ли¬ 
бо роботы были настолько застенчи¬ 
вы, что стеснялись общаться с иными 
формами жизни, либо, что вероятнее 
всего, они оказались одержимы идеей 
полного уничтожения всего, что дви¬ 
жется, и захвата новых территорий. 
Исследование Доминаторов показало, 
что эта раса разделена на три группы, 
каждая из которых обладает своим 
управляющим центром. Блазеры про¬ 
являют феноменальную агрессив¬ 
ность и очень опасны. Келлеры имеют 
в своем распоряжении продвинутые 
технологии и пользуются всеми преи¬ 
муществами, которые предоставляет 
гиперпространство. Террон - самая 
загадочная и малоизученная группа. 
О ней известно очень мало, и, предпо¬ 
ложительно, именно от нее может ис¬ 
ходить самая сильная угроза. 


На первых порах, пока ты еще не яв¬ 
ляешься чем-то значимым в мире игры, 
никакой информации сверх того, что 
была мной изложена, предоставлено 
не будет. Однако по мере продвижения 
по службе командование раскроет иг¬ 
року все больше и больше секретов, 
связанных с загадочной роботизиро¬ 
ванной угрозой из далекого космоса. 


СОЦИАЛЬНАЯ ЖИЗНЬ 

Как и прежде, в игре присутствует 
возможность тесного взаимодействия 
с населением галактики. На любой 
планете или космической станции, ес¬ 
ли только к тебе там неплохо относят¬ 
ся, можно заняться торговлей, озна¬ 
комиться с новостями, а также побол¬ 
тать с официальными лицами. Пос¬ 
ледние не прочь подкинуть денежную 
работенку, сообщить что-нибудь ин¬ 
тересное или просто дать дельный со- 


ИЧЕСКИЕ РЕЙНДЖЕРЫ 2 


□ Робот в середине треу¬ 
гольника научит тебя 
достойно сражаться. 


Гиперпространственные бои, аркадные 
вставки, которые имелись еще в первой части, 
сохранились и в «Космических Рейнджерах 2». 
Они не только развлекают и помогают 
подзаработать, но и выполняют важную 
сюжетную функцию - один из боссов игры, 
Келлер, живет в гиперпространстве и найти его 
можно только там. 

В целом же смысл действа не изменился - в 
гиперпространстве не действуют обычные 
законы, поэтому походовости там нет. Вместо 
нее - аркадная леталка-стрелялка. 


□ Звезда по имени Солнце. 
Здесь она выглядит не 
особенно впечатляюще. 
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вет. Общения с рейнджерским начальством так же 
избежать не удастся, ведь без полученной от вы¬ 
шестоящих чиновников информации ты не сможешь 
узнать ничего нового о таинственной угрозе. 
Правда, контакт с обширным населением порой спо¬ 
собен привезти к печальному результату. Если на 
тебя напал пират, а ты слаб и беспомощен, можно 
попробовать откупиться. Главное - иметь неплохой 
капитал и уметь заговаривать зубы. Присутствует и 
возможность вызова на помощь ближайших воен¬ 
ных кораблей. Но самое выгодное решение - зара¬ 
нее обзаведись попутчиками-компаньонами, кото¬ 
рые выручат тебя при первой угрозе. 


НОВАЯ ИГРУШКА 

С самого начала работ над второй частью «КР» соз¬ 
датели говорили, что одним из нововведений будут 
трехмерные планетарные сражения. Не обманули. 
Помимо планетарных квестов и прочих развеселых 
приключений, тебе придется демонстрировать свой 
полководческий гений. Собственно, это еще одна 
«игра в игре». Самая масштабная, со своим движком 
и абсолютно «не таким, как раньше» геймплеем. Сра¬ 
жения - чистая тактика. Можно строить оборонитель¬ 
ные сооружения - турели с разными видами установ¬ 
ленных орудий. Кроме того, имеются ресурсы - четы¬ 
ре штуки. По сути - символический эквивалент обыч¬ 
ных денег. Нужно же, на самом деле, на что-то обме¬ 
нивать готовых роботов... Ресурсы производятся как 
основным роботозаводом, так и специальными фаб¬ 
риками, специализирующимися на конкретном виде 
сырья. Изготовление боевых единиц происходит 
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НА КОВЕР! 


ются обилием параметров. Недостатка 
в оружии не почувствуешь, есть и ра¬ 
кеты, и лазеры, и гаубицы, а также 
есть специальные виды. Например, 
особый разрядник замораживает вра¬ 
жеского робота на небольшой проме¬ 
жуток времени. Кроме того, у тебя по¬ 
явилась возможность установить в го¬ 
лову собственной боевой единицы ка¬ 
кое-нибудь хитрое приспособление, 
так или иначе влияющее на его ха¬ 
рактеристики. Таким образом, исходя 
из ситуации на поле брани, ты опре¬ 
деляешь стратегию ведения боя и 
подгоняешь под нее модельный ряд 
подручных средств убиения врагов. 

К сожалению, нам так и не удалось 
обнаружить в игре возможность сох¬ 
ранения наиболее приглянувшихся 
моделей роботов собственной сборки. 
А жаль - не всегда хочется заново 
вспоминать, как же выглядел тот 


практически мгновенно - главное, что¬ 
бы тебе было на что строить. 

Таким образом, геймплей вплотную 
приближается к легендарной 7.. Есть 
карта, есть некие ключевые точки. 
Тот, кто контролирует больше всего 
точек-фабрик, обладает большими 
промышленными мощностями. Именно 
поэтому захват каждой такой фабрики 
превращается в форменное светоп¬ 
реставление. 

Фиксированных юнитов в привычном 
нам виде нет. Зато есть набор дета¬ 
лей, из которых встроенный кон¬ 
структор позволяет делать все, что 
пожелает твое больное воображение 
или строгая логика. Корпус отвечает 
за прочность машины и количество 
пилонов для оружия. Шасси - за ско¬ 
рость и проходимость. На корпус на¬ 
вешиваются разнообразные средства 
уничтожения, которые тоже отлича¬ 


ИЧЕСКИЕ РЕЙНДЖЕРЫ 2 


Еще во время разработки второй части игры 
было доподлинно известно, что в ЕІетепЪаІ 
батез готовят к выпуску и «Космических 
Рейнджеров 3». В отличие от первых двух 
серий, игра перекочует в реальное время, 
станет трехмерной (видимо, на стратегическом 
движке из второй части) и, как ни странно, 
будет совсем другой. По крайней мере, в 
некоторых интервью с создателями игры 
говорится, что «КР 3» будут стратегией в 
реальном времени. Естественно, во вселенной 
«Космических рейнджеров». 


□ Стоит постараться, чтобы как 
можно реже видеть эту картинку. 
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юнит, который в прошлый раз так здорово разнес 
вражескую оборону. 

Зато наше внимание привлекло несколько мелочей, 
приятно разнообразящих планетарные сражения. К 
примеру, начальство теперь может предложить тебе 
помощь: иногда в виде огневой поддержке с возду¬ 
ха или же подкреплений. Правда, приняв эту по¬ 
мощь, игрок теряет некоторое количество преми¬ 
альных. Так что, как и везде в «КР 2», - последнее 
решение остается только за тобой. 

Отдельно хочется отметить возможность «вселять¬ 
ся» в любого подопечного и полностью руководить 
его действиями - этакий мини-симулятор боевого 
робота. Особенного проку в этом нет, но иногда 
можно с удивительной легкостью прорваться сквозь 
вражеские заслоны и собственноручно что-нибудь 
раздолбать! 


И НАКОНЕЦ-ТО В 30 

Трехмерных движок, написанный для планетарных 
сражений, на удивление хорош. Не тормозит, моде¬ 
ли робототехники и зданий хороши и ладно скрое¬ 
ны. Несмотря на некоторую камерность сражений, 
видно, что к их моделированию разработчики по¬ 
дошли с полной серьезностью. Текстуры не пугают 
размытостью. В общем, то, что нужно. С камерой, 
опять же, можно выделывать практически любые 
выкрутасы. 

Качество движка наводит на мысли о том, что делал¬ 
ся он вовсе не для довольно узкого применения в 
«КР 2». Ведь в ЕІетепіаІ Сатез не скрывают, что 
третья часть «КР» уже находится в разработке. Про- 


□ Трехмерные баталии 
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колько огорчало. Атмосфера косми¬ 
ческой романтики немедленно начи¬ 
нала попахивать игрой в войнушку с 
восьмилетними пацанами. 

Вторая часть встречает тебя развесе¬ 
лым рейнджером с выражением лица 
«Че за фигня?!» в заставке. Вызывает 
некоторые подозрения, знаешь ли. 
Так и есть - все тексты в игре сохра¬ 
нили тот самый отпечаток незамут¬ 
ненное™ сознания, который присут¬ 
ствовал в первой серии. Увы. 

Почему авторы не потратились на ус¬ 
луги какого-нибудь третьесортного 
писателя-фантаста, которых сейчас 
развелось как собак нерезаных, - не 
совсем понятно. 


ект станет трехмерным, а его игровой 
процесс будет проходить в реальном 
времени. Вот тут-то и пригодится но¬ 
вый движок. Планетарные же сражения 
в нынешней части - всего лишь поли¬ 
гон для обкатки новой технологии. 


ГДЕ МОЯ ТАЧКА, ЧУВАК? 

А сейчас - неизбежная ложка дегтя. 
Первые «КР» обладали одной непри¬ 
ятной особенностью - они разговари¬ 
вали с тобой на языке несовершенно¬ 
летней дворовой шпаны. Большинство 
диалогов в игре выглядело так: «Эй 
ты, придурок, отдавай сюда бабло, 
если не хочешь пойти на корм клиса- 
нам». И если малограмотным косми¬ 
ческим маргиналам подобное еще 
можно простить, то приветствие от 
официального представителя планеты 
Земля «Приветик, рейнджер, у меня 
тут кое-что есть для тебя» все же нес¬ 


ВА 8ТѴІ.Е 

«Космические Рейнджеры» хороши не 
только как игра. То есть, как игра они 
хороши именно потому, что сумасшед- 


ИЧЕСКИЕ РЕЙНДЖЕРЫ 2 


□ Как замечательно 
смотрятся пейзажи иных, 
чуждых человеку миров. 


Такое необычное название носит объединение 
людей, которые создают новые квесты для 
«Космических рейнджеров». На самом деле, им 
просто нравится придумывать подобные 
интерактивные книги на любую тему - но 
вселенная «КР» тут подходит идеально. 

-—дс- Для проекта также 

выпущены 

і ‘ Т специальные 

^ утилиты, с 

в 4 \ удалось насчитать 

35 квестов. 

р ■ Некоторые из них 

// ; - написаны именно 

членами СНК. 


4 □ Вертолетный десант 
порей ощутимо помогает 
в сложных ситуациях. 


Ассортимент магазинов 
поражает - особенно, ко 
денег не так уж и много. 
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ший коктейль несовместимых, казалось бы, ингреди¬ 
ентов превратился в единое целое при помощи непов¬ 
торимого космического стиля, присущего проекту. 
Художникам из ЕІетепіаІ Сатез нужно выдать ог¬ 
ромную золотую медаль - они хорошо потрудились 
при создании первой части, в этот же раз превзош¬ 
ли сами себя, превратив «КР 2» в монолитную кос¬ 
мическую эпопею, каждым кадром которой можно 
подолгу любоваться. 

Интерфейс прорисован филигранно. Любой скрин¬ 
шот из игры можно смело считать самостоятельным 
произведением искусства в стиле «футурдизайн». 
Графику первой части изрядно доработали, теперь 
она стала еще более зрелищной - этакое ретро для 
тех, кто не приемлет третьего измерения и до сих 
пор с наслаждением вспоминает словосочетание 
5іаг СопігоІ. 

Нельзя не упомянуть и о музыке - она по-настояще¬ 
му космическая и именно благодаря музыке созда¬ 
ется львиная доля того самого космического настро¬ 
ения. Единственное, что немного огорчает, - боль¬ 
шинство музыкальных треков перекочевало в игру 
прямиком из первой части. Впрочем, они настолько 
хороши, что предъявлять тут какие-то претензии 
язык не поворачивается. 


ИТОГ... 

...очевиден. «КР 2» - идеальное про¬ 
должение. Продолжение из 
категории "ТНе тоге, ІНе 
зате". При сохранении 
всех очевидных и неоче¬ 
видных достоинств пер¬ 
венца, «КР 2» привносят в 
и без того богатый внут¬ 
ренний мир вселенной 
еще одну свежую и инте¬ 
ресную идею. Прожжен¬ 
ные ветераны «КР» и 
просто преданные ее 
поклонники найдут здесь 
много нового и интерес¬ 
ного, а новички с лег¬ 
костью смогут начать озна¬ 
комление с миром «КР». 

Остается только поздра¬ 
вить ЕІетепІаІ Сатез с оче¬ 
редным удачным проектом и 
пожелать успехов в 
создании «КР 3». 
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Кинг Конг жив! Австралийский 
гений Питер Джексон (Реіег 
Іаскзоп), подаривший миру ки¬ 
нотрилогию ТНе и>гсІ оЬ Ніе 


^ ОТ РЕКЛАМЫ НЕ СПРЯЧЕШЬСЯ 


Геймеры! Ваши кошельки и покои в опаснос¬ 
ти! Рекламщики, от которых мы раньше прята¬ 
лись в родных игровых мирах, отыскали нас и 
там. Судите сами: на днях компания Маззіѵе 
Іпсогрогаіесі объявила о завершении работ 
над Игровой Рекламной Сетью (Маззіѵе 
Ѵісіео Сате Асіѵегіізіпд ІМеІтогк) и ее готов¬ 
ности к запуску. Возможно, какой-нибудь 
Геннадий Борисович скажет: «Ну и что? Играл 
я в РІРА 2005, так там повсюду реклама по¬ 
натыкана: и на трибунах она, и на форме иг¬ 
роков. Не мешает». Нет, Гена, все гораздо 
страшнее. Основное отличие новой техноло- 



■ На сайте Мазсіѵе 
Іпсогрогаіеіі трубят о 
революции в рекламе. 


Кіпдз, сейчас снимает новую 


версию истории нелегкой судь¬ 
бы гигантской обезьяны. Игра 
по мотивам фильма будет вы¬ 
пущена компанией ІІЬізоН для 
всех платформ. Разработкой 
заняты две талантливые сту¬ 
дии: монреальское подразде¬ 
ление ІІЬізоИ ( Ргіпсе оТ Регвіа 
2) и французская МопІреІІіег 
Зіисііоз (в ее портфолио прек¬ 
расная ВеуопО СоосІ & ЕѵіГ). 
Кіпд Копд атакует магазины 
14 декабря 2005 года, однов¬ 
ременно с выходом фильма в 



кинотеатрах. 


9 



Английский издатель 
Сосіетазіегз обратился за по¬ 
мощью в борьбе с пиратами к 
русским «спецназовцам» - 
компании ЗІагРогсе. Британцы 
подписали контракт с извест¬ 
ным российским разработчиком 
решений в области защиты 
программного обеспечения от 
копирования на ОѴО-версию 
футбольного симулятора СІиЬ 
РооіЬаІІ 2005. В сентябре 
Сосіетазіегз уже использовала 
БІагРогсе РгоГеззіопаІ, чтобы 
уберечь от подделки Соііп 
МсНае КаІІу 2005. И все оста¬ 
лись довольны результатом. 
Похоже, сотрудничество обе¬ 
щает быть долгим и крайне 
неприятным... для пиратов. 


гии от банального продакт-плейсмента а ля 
«Ночной дозор» в ее динамическом характе¬ 
ре. Реклама будет постоянно обновляться, 
поступая через Интернет. То есть играешь ты 
сегодня в свою РІРА и на бортиках висит рек¬ 
лама кофе «Три медведя». Запускаешь игру 
завтра, а на смену медведям пришел чай 
«Бочкарев». И счет - за трафик. 

- После двух лет разработки, мы рады предс¬ 
тавить на суд публики Игровую Рекламную 
Сеть, - говорит исполнительный директор 
Маззіѵе Іпсогрогаіесі Митчелл Дэвис (МІІсНеІІ 
Раѵіз) - Та поддержка, которую мы получили, 
как от игровых издателей, так и от рекламных 
компаний, доказывает: мы создали именно то, 
чего все так ждали. Теперь реклама в играх 
также проста, как реклама в СМИ, но гораздо 
мощнее и эффективнее! 

В компании Маззіѵе Іпсогрогаіесі не стихает 
грохот открываемых бутылок шампанского. 
Пиарщики уверены, их уникальное предложе¬ 
ние найдет покупателей. В прошлом году на 
западную геймерскую аудиторию - мужчин в 
возрасте 18-34 лет - было потрачено 12 мил¬ 
лиардов долларов. В основном, это была теле¬ 
реклама. Объем рекламы непосредственно в 
играх не превысил 10 миллионов долларов. 
Теперь ситуация должна измениться. Уже 
подписаны соглашения с Ѵіѵепсіі ЫпіѵегзаІ 
Сатез, ІІЬізоП и Ьедасу 

■ Кампания 
СИгузІег решила 
ренламировать 
свои машины в 
НШ) 2. 



Іпіегасііѵе. Новая технология будет встроена 
в последующие игры этих издателей. Пока 
только в ПК-проекты, но в перспективе Игро¬ 
вая Рекламная Сеть охватит и консоли. 
Первым рекламодателем Маззіѵе Іпсогрогаіесі 
стала компания КеаІІЧеІѵѵогкз, Іпс. Игровая 
Рекламная Сеть уже охватила 15 новых, только 
что выпущенных игр. Их еженедельная аудито¬ 
рия - почти два миллиона геймеров. И это - 
только начало. К примеру, Асііѵізіоп заказала 
масштабные исследования эффективности новой 
технологии. Подопытным кроликам... пардон, 
добровольцам вручили по бесплатной копии 
Топу Наѵѵк'з ІІпсІегдгоипсІ 2. В игре реклами¬ 
ровался новый автомобиль СИгу5Іег. И знаете, в 
Асііѵізіоп остались очень довольны результата¬ 
ми. Ведь возможности Игровой Рекламной Сети 
позволяют точно знать, сколько раз твою рекла¬ 
му показали потенциальному покупателю. 

Пока рекламщики радуются, нам остается толь¬ 
ко вздыхать и готовиться к худшему. Чует серд¬ 
це, будут в ТНе ЕШег ВсгоІІв IV рекламировать 
новые тарифы на услуги мобильной связи. 
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На дворе ШМ пап. вгаиращаяеь а Ьь^о-Ко» 
молода й фотограф Картис Хьоитт попадает в 
имое «сшщ? в*ирр невероятной сипы, што- 

РВДІ <Ж*1УМ«РСИ ирТк^РИМ И чі ПРЯЙПЙвт 

налдоп гадая а АииміЧй* Гіапаа в ядред где 
гениало/кя прж^дпиве переплетается с ма 
гией, Хыонтт допжен шть народу’ Атпвн- 

ІНкм сбррснтЦ, мо жрЕI пки:н ёт 

Эагшйргкіімая палиодааииая ірвіиернда 
графми* 

Пять унжапьчнл, іерфеіторий каждая со 
своей культурой м загадками 

Реѵоофрѵѵѵё ірп«юі*с*ин и мт» и щи 

Завораживающий сауидгре*. 
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Студия 30 Кеаітз, уже вось¬ 
мой год к ряду кропающая 
йике Ыикет Рогеѵег, оказы¬ 
вается, трудится еще над од¬ 
ним проектом. Об этом на сай¬ 
те Сате МаНегз проговорил¬ 
ся, обсуждая проблемы неза¬ 
висимых разработчиков, один 
из основателей студии Скотт 
Миллер (5сой МШег). Проци¬ 
тируем его: «Несмотря на свою 
известность, ісі БоНѵѵаге ра¬ 
ботает над новым, оригиналь¬ 
ным проектом, и мы также 
сейчас создаем оригинальную 
игру». Никакой другой инфор¬ 
мации о новом проекте 30 
Кеаітз пока нет. Ждем-с. 


Компания ВіоѴѴаге Согр. 

пользуется заслуженным ува¬ 
жением на родине в Канаде. 
Она регулярно попадает во 
всевозможные престижные 
рейтинги. Нынешний год не 
стал исключением. ВіоѴѴаге 
угодила в рейтинг ста лучших 
работодателей Канады, состав¬ 
ленный популярным журналом 
Масіеапз и компанией 
Месііасогр Сапасіа Все двес¬ 
ти сотрудников ВіоѴѴаге в один 
голос уверяют, что лучшей ра¬ 
боты им не найти. Также соз¬ 
датели Ыеѵегѵ/іпіег ЫідЫв и 
5іаг ѴѴагз: КпідНіз оГ іііе ОШ 
КериЫіс заняли 29 место в 
рейтинге ОеІоіНе'з Сапасііап 
Тесігпоіоду Раз* 50, куда но¬ 
минируют только за развитие 
высоких технологий в стране. 


■ Эта игра в свое время напугала 
Каллахэма до чертиков. 


^1 КАРМАК СТАЛ ГЕРОЕМ ФИЛЬМА 


^ МЕЙЕР ПО УШИ В РАБОТЕ 


і Сид Мейер в предвку¬ 
шении Сіѵііігаііоп IV. 


Большой интерес к 
делам, творящимся 
в стенах Рігахіз 
Сатез, обуслов¬ 
лен не только вы¬ 
ходом долгождан¬ 
ных Рігаіез! Ока¬ 
зывается, компания 
Сида Мейера (5ісІ 
Меіег) втихаря тру¬ 
дится сразу над 
несколькими про¬ 
ектами. Слухи о 
Сіѵііігаііоп IV дав¬ 
но «бороздили просторы Большого театра», од¬ 
нако теперь игра засветилась на сайте компа¬ 
нии-издателя АЬагі в разделе «Готовятся к вы¬ 
пуску». Ходят упорные слухи о том, что 
Сіѵііігаііоп IV удостоит своим визитом и консо¬ 
ли, однако в Рігахіз это категорически отрица¬ 
ют. Помнят, бедолаги, с каким треском прова¬ 
лилась вторая «Цивилизация» на РіауБІаІіоп. А 
вот работа над 5Ш Меіег'з Рігаіез 2 уже ве¬ 
дется, и нет оснований сомневаться в достовер¬ 
ности инсайдерской информации. 

Кстати, наконец-то был по достоинству оце¬ 
нен талант Джеффри Бриггса (МГегу Б. 
Вгіддз), главы Рігахіз Сатез. Восемь лет он 


пребывал в тени со-основателя студии Сида 
Мейра. Престижный журнал 5таг* СЕО приз¬ 
нал его «лучшим исполнительным директором 
года». Растроганный Джеффри утирал слезы 
платочком, а Сид мрачно кусал губы. 


Так выглядела 


обложка первых 
Рігаіез! 

I 


Миллер проболтался о 
новой игре 30 Кеаітз. 


Мы продолжаем следить за хо¬ 
дом работы над убер-блокбасте- 
ром Ооот, который ваяет кино- 
компания ІІпіѵегзаІ Рісіигез. 

Недавно сценарист Дэйв Кал- 
лахэм (Раѵе СаІІаНат) побывал 
в офисе ісі ЗоПѵѵаге, чтобы выс- 

Ы*гІ ыеУіл 

лушать и учесть пожелания соз¬ 
дателей знаменитой компьютер¬ 
ной игры. Стол Каллахэму не 
накрыли, но встретили хорошо. 

Боссы ісі БоГІѵѵаге оказались на редкость пони¬ 
мающими людьми. 

- Я сказал им, что в их играх нет развития 
персонажей, и они признали это, - радуется 
Дэйв. - Они также не стали возражать против 
частичного изменения мифологии йоот. 
Единственное, на чем настаивали: главного 
героя должны звать Джон. 

Каллахэм не знает, дань ли это уважения 
Джону Кармаку (Іобп Сагтаск) или просто 
прихоть разработчиков. Однако в соответствии 


с этим пожеланием отважного 
командира спецназа зовут 
Джон Гримм (его роль испол¬ 
нит Карл Урбан (КагІ ІІгЬап)). 
Каллахэм также отметил, что в 
сценарии есть персонаж с фа¬ 
милией Кармак. 

-- Кстати, сценаристу Боот всего 

26 лет. Его никак нельзя назвать 
геймером, хотя несколько ГР5 
Каллахэму запомнились: ѴѴоІ- 
іепзіеіп 30, Очке Ыикет 30, Наіо и, конечно 
же, Боот. О последнем Дэйв высказался так: 

- Я играл в Ооот еще тинейджером. Игра ме¬ 
ня здорово напугала. 

Свой сценарий Каллахэм называет «мрачным 
и полным насилия» и «очень внимательным к 
чувствам геймеров». Он добавляет: 

- Я хочу написать действительно страшный 
сценарий. В нем будут необычайно депрессив¬ 
ные сцены. Впрочем, сами все увидите в ав¬ 
густе 2005 года. 
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Война между пиратами и иг¬ 
ровыми компаниями не прек¬ 
ращается ни на миг. Сегодня 
служители закона отловят дю¬ 
жину распространителей не¬ 
легального ПО, а завтра пира¬ 
ты распространят черев Ин¬ 
тернет играбельную версию 
еще невышедшего хита. В 
числе последних жертв пират¬ 
ства компании МісгозоЛ и 
Коскзіаг Сатез. У дяди 
Гейтса украли франкоязыч¬ 
ную версию Наіо 2, а 
Коскзіаг упустила Сгапд 
ТНеП Аиіо: 5ап Апдгеав 
буквально за неделю до офи¬ 
циального релиза. Ведется 
следствие. Как удалось выяс¬ 
нить, копии 5ап Апбгеаз были 
вынесены рабочими завода в 
Нью Джерси, где печатался 
тираж игры. Впрочем, легче 
от этого издателю не стало - 
компания уже понесла нема¬ 
лые потери. 


И МісгозоГІ, и Коскзіаг Сатез 
пугают общественность гро¬ 
мадными штрафами. Того, 
кто скачает пиратские вер¬ 
сии игр, может ждать наказа¬ 
ние в 100 тысяч долларов. К 
счастью, персональщиков по¬ 
добные страсти не затрону¬ 
ли. ПК-порт 5ап Апсігеаз 
выйдет не раньше мая следу¬ 
ющего года, а релиз Наіо 2 
на персоналке пока даже не 
анонсирован. 


^ МОЛИНЕ ПРОСИТ ДЕНЕГ 




1 Ребята, помогите Молине! 
Деньги и документы украли, 
ночует на вокзале... 


Большие успехи - большие 
амбиции. На сегодняшний 
день английская компания 
БіопНеаб Біибіоз возглав¬ 
ляемая «батькой» Питером 
Молине (Реіег Моіупеих) 
считается одной из немно¬ 
гих всемирно признанных 
студией разработчиков, ко¬ 
торая сохраняет свою неза¬ 
висимость. Біопііеасі однов¬ 
ременно занимается ВІаск 
& ѴѴНііе 2, ВС, ТІ іе Моѵіев 
и О/т/Ьгі. Не так уж и удивительно, что знаме¬ 
нитый гейм-дизайнер провел переговоры с нес¬ 
колькими британскими компаниями, задав каж¬ 
дой один-единственный вопрос: «Готовы ли вы 
помочь нам материально?». Молине сам по себе 
является брэндом, а потому он без особого тру¬ 
да нашел инвесторов. Ими стали крупные анг¬ 
лийские компании из банковской сферы ЮС 


і Тбе Моѵіез, без сомнения, 
составят конкуренцию 
даже Тбе Зіт$. 


Ѵепіигез Еигоре, Іпдепіоиз Месііа 
и Асігі Рагіпегз, которые выдали 
БіопНеаб около 13 миллионов долла¬ 
ров мелкими, немечеными купюрами. 

- Финансовые вливания необходимы 
для любой студии, которая создает 
одновременно несколько проектов 
А-класса. Между прочим, раньше все 
именно так и было. Инвестирование 
разработки было нормой для издате¬ 
лей, - пожаловался Молине в ин¬ 
тервью газете ТНе Тітез оТ Бопбоп 

- Сейчас на игровом рынке постоян¬ 
но растет конкуренция, производство игр доро¬ 
жает. А это значит, что и ставки выше. 
Скептики уже заговорили о том, что в случае 
провала одной или двух игр от иопИеасі, сту¬ 
дия будет обанкрочена и продана «доброже¬ 
лательными» инвесторами. Петер же клятвен¬ 
но заверяет кредиторов, что вернет все взятое 
с лихвой. 



^ В АВСТРАЛИИ СОСАТЬ НЕЛЬЗЯ 


«г 7 


0 
ді«5 в 

,0 9 О 

ЛК7 


В Мадпа Сит Баийе 
девушки подносят к губа 
не только микрофон. 


Австралийские пуритане из комиссии 0№се оТ 
Рііт апсі Бііегаіиге СІаззНгсаІіоп (ОРБС), от¬ 
вечающей за рейтинги фильмов, книг и игр от¬ 
казалась присваивать рейтинг эротичес¬ 
кой адвенчуре іеівиге Виіі Балу: - 

Мадпа Сит іаиде. Тем самым, на /— 
родине кенгуру игра была поставле¬ 
на под запрет - ее распространение 
запрещено. Почему так строго? Дело 
в том, что в Австралии рейтинговым 
потолком считается «от 15 и стар¬ 
ше». Если игра не годится для пят¬ 
надцатилетних, значит, она автома¬ 
тически не подойдет и сорокалет- _ 

ним. И если МапНипі запретили из- 


за чрезмерной жестокости в игре, то Ларри 
Ловэйдж пострадал из-за откровенности 
эротических сцен в Мадпа Сит Байбе. 
Больше всего цензоров возмутила сцена 
орального секса. Самого действа на экране, 
разумеется, не показывают, но - о, боже! - 
какие там слышны звуки! 

Следующим в очереди на ~ "Ч 

запрет числится симулятор / 
эротической империи РІау- [ 

Ьоу: ТНе Мапзіоп, релиз 7 г- 

которого намечен на начало \ 

2005 года. В проекте полно 2 
откровенных сцен. В Австра- 
лии же секса нет! Г 


і С такими красотками 
РІаубоу: Тбе Мапеіоп в 
Австралию не попадет. 
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■ В 1997 году КеЛпеск 
Натраде пользовался 
большим успехом. 


* ШТОПОР В РУКАХ «АКЕЛЛЫ» 


Китайское правительство объ¬ 
явило, что планирует инвести¬ 
ровать в онлайновые ролевые 
игры от 1 до 2 миллиардов 
юаней (120-240 миллионов 
долларов). Мудрое решение 
подпорчено идеологической 
подоплекой. Государственные 
мужи советуют разработчикам 
обратить внимание на класси¬ 
ку древнекитайской литерату¬ 
ры и использовать ее в каче¬ 
стве основы для будущих ше¬ 
девров. Также правительство 
надеется, что китайские роле¬ 
вые игры будут более «здоро¬ 
выми», чем западные анало¬ 
ги. Комитет по цензуре игро¬ 
вых продуктов при Министер¬ 
стве культуры КНР пока никто 
не отменял. 


К постели больного Іпіегріау 
пора вызывать священника. 
Последний финансовый отчет 
показал наличие прибыли - 
аж 3 миллиона долларов, од¬ 
нако, после уплаты полагаю¬ 
щихся налогов, компания сно¬ 
ва ушла в минус. Большинство 
доходов Іпіегріау получает 
сейчас, продавая права на 
свои игры. Как оказалось, 
ВеІЬезсІа ЗоГІѵѵогкз купила 
права не только на создание 
РаІІоиі 3, но также и на чет¬ 
вертую и пятую части. Каждая 
из них принесла продавцу по 
миллиону долларов. А недавно 
продали права и на другой хит 
Іпіегріау - сельский шутер 
Недпеск Натраде. Покупка 
обошлась Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаІ 
Сагпез в 300 тысяч долларов. 


Сельский 


пейзаж 


Розіаі 


лицу 


■ Гляди-ка: в местном ДК 
показывают комедию 
братьев Фарелли! 


Симулятор подонка, бесприн¬ 
ципный экшен Розіаі 2, кото¬ 
рому был дан от ворот поворот 
в большинстве европейских 
стран, обрел вторую родину в 
России. Здесь большим успе¬ 
хом пользовались и сама скан¬ 
дальная игра, и все дополнения к ней. Попу¬ 
лярность оказалась настолько велика, что 
российский издатель «Акелла» решился на 
выпуск русского адд-она, полного националь¬ 
ного колорита. Розіаі 2: Штопор Жжот раз¬ 
рабатывается студиями Пепелац Продакшнз 
и Аѵаіоп Зіуіе Епіегіаіптепі (последняя из¬ 
вестна широкой общественности по ролевой 
игре «Саботаж»), Выход «Штопор Жжот» 
запланирован на 1 квартал следующего года. 
Кстати, на презентации игры «Акеллой» в 
Москве присутствовал сам Винс Дейзи (Ѵіпсе 
Оезі), глава аризонской студии Киппіпд ІА/іІІі 
&СІ550Г5. Дейзи горячо приветствовал такое 
явление, как «русский Розіаі 2». После созда¬ 
тель Почтового Чувака сообщил обществен¬ 
ности о начале работ над Розіаі 3. Винс ого¬ 
рошил всех новостью: сериал перестанет быть 


^ «ЭЛЕКТРОНИКИ» И БОЛЬШАЯ ДЕНЬГА 


Слышали 


новость? 


Е есігопіс 


Ап$ 


зарабатывает 


нас 


деньги 


За этим столом Пробст 
подсчитывает прибыль. 


Конкуренты не любят 
компанию Еіесігопіс 
Агіз. В то время как все 
кругом жалуются на рост 
конкуренции, на гейме¬ 
ров, которые не понима¬ 
ют их революционных игр 
и растущие финансовые 
потери, «электроники» 
тупо зарабатывают деньги. За третий квартал 
текущего финансового года Еіесігопіс Агіз за¬ 


работала 716 миллионов долла¬ 
ров - на 35 процентов больше, 
чем за аналогичный период в 
прошлом году. Игры компании 
пользуются огромной популяр¬ 
ностью не только в Северной 
Америке. Ее международные до¬ 
ходы превышают прибыль таких 
бизнес-монстров, как Різпеу, 
Тіте ѴѴагпег и Ѵіасот. В треть¬ 
ем квартале сразу четыре игры 
«электроников» разошлись тира¬ 
жом свыше миллиона экземпля¬ 
ров: МасИеп N61. 2005, Піе 
5ітз 2, Вигпоиі 3: Такебоѵѵп и 
ЫСАА РооіЬаІІ 2005. Особенно 
большой успех выпал на долю 
Тбе Зітз 2 - продано уже больше 
3 миллионов копий. 

- У нашего подразделения ЕА 
ЗрогІз выдался на редкость 
удачный год, - сказал исполни¬ 
тельный директор Еіесігопіс Агіз 
Ларри Пробст (І_аггу РгоЬзІ). - 
Тйе 5ітз 2 стал нашим лучшим 
дебютом на РС-платформе. По 
прогнозам, в декабре «платино¬ 
вого» статуса продаж достигнут сразу 11 на¬ 
ших новых игр. 


РР5! Все объясняется просто, отныне все бес¬ 
чинства будут твориться с видом от третьего 
лица. Также в Розіаі 3 появится игровой женс¬ 
кий персонаж - Почтовая Чувиха. Горим жела¬ 
нием познакомиться с этой, безусловно, при¬ 
ятной во всех отношениях особой. 


В Китае поддержат отече 
ственного производителя 
в борьбе с Ыпеаде 2. 
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Текст: Иван Гусев, Иван Закалинский 




СеагЬох БоПѵѵаге, разработ¬ 
чики «правдивого» тактическо¬ 
го шутера ВгоЫіегз іп Агтз по 

мотивам событий Второй Миро¬ 
вой, на последней пресс-кон¬ 
ференции объявили о начале 
работ над сиквелом к еще не 
вышедшей игре. Среди сраже¬ 
ний, в которых доведется поу¬ 
частвовать главному герою, 
сержанту Мэтту Бейкеру зна¬ 
чатся операция Магкеі Сагсіеп 
и так называемая Битва за 
выступ (ВаШе о/ Іііе Виіде) в 
Арденнах. В планах у разра¬ 
ботчиков - прогнать игрока по 
всем знаменитым сражениям 
Второй Мировой, так что сик¬ 
велом к Вгоіііегз іп Агтз дело 
не ограничится. 


Канадская компания ВіоѴѴаге 
Согр. открывает онлайновый 
магазин, в котором каждый 
желающий сможет за умерен¬ 
ную цену (от 5 до 8 долларов) 
приобрести дополнения для 
прославленной ролевой игры 
Ыеѵегѵѵіпіег ІЧідІііз. Выстав¬ 
лять на продажу будут моду¬ 
ли, разработанные как самой 
ВіоѴѴаге, так и любителями. 
Находится магазин по адресу 
ІШр://ѵѵѵт.5І:оге.Ыоѵѵаге.согп 


и пока что в нем доступны 
только три модуля. Ну а ответ 
на вопрос "будут ли игроки 
платить деньги за то, что ра¬ 
нее получали бесплатно" смо¬ 
жет дать только время. 


Люди 


орки 


вместе 


зарабатывают 


сотруд 


ТНО 


никам 


пенсию 


Стали известны обладатели награды ѴѴаІк оГ 
Сате, с которых, собственно говоря, и 
начнется создание Аллеи игровой 
славы. Почетную премию учре¬ 
дила компании 5опу ЕпЬег- 
Іаіптепі. Номинаций всего две: 
«Игра/персонаж» и «За достиже¬ 
ния в жизни». Четыре самые 
достойные игры и киберзвезды 
из первой номинации и двое 
именитых разработчиков 
из второй удостоятся 
напольных сталь¬ 
ных звезд в биз¬ 
нес-центре 5опу 
^ Епіегіаіптепі, 

расположен¬ 
ном в Сан- 
Франциско. 
31 октября 
заверши¬ 
лось онлайновое голосование, 
в котором приняли участие 
более 100 тысяч геймеров. 
Согласно предваритель¬ 
ным результатам, в нелег¬ 
кой битве победили экшен 
Наіо и Мазіег СЫеГ из 
Наіо (13 и 12.4 % голосов 
соответственно). Персо¬ 
нальные звезды также по¬ 
лучат ипк из ТНе Ьедепсі 
оГ 2еІсІа и знакомый всем 
с детства Магіо. 


^ ХОРОШИЕ И ПЛОХИЕ новости от ТНО 


^ ЗВЕЗДЫ БЛАГОПРИЯТСТВУЮТ 

миямото 


ТНСЗ уберегли такие качественные проекты, 
как стратегия ѴѴагЬаттег 40,000: Раѵѵп 
о? ѴѴаг и реалистичный шутер РиІІ 5рес- 
Ігит ѴѴаггіог. 

Ну а теперь огласим не самую приятную но¬ 
вость: релиз 5.Т.А.І..К.Е.К.: ЗНасіоѵѵ оЬ 
СНегпоЬуІ снова отложен. Причем, на этот 
раз игра задерживается ощутимо: аж до мая 
2005 года. Причина стандартная - по увере¬ 
ниям разработчиков, они хотят довести игру 
до совершенства. 


Данные ѴѴаІк оГ Сате красноречиво говорят о 
глобальном преимуществе на Западе консоль¬ 
ного рынка игровых развлечений, поскольку 
все РС-тайтлы уступили место приставочным: 
НаІТ-ЫГе - на 10 месте в рейтинге, а Лара 
Крофт вообще на 20-м. Приятно отметить, что 
Теігіз, изобретение нашего земляка Алексея 
Пажитнова, удостоился почетного 12 места, 
опередив на одну позицию - вы не поверите! - 
великий Боот. 

В номинации «За достижения в жизни» с ог¬ 
ромным преимуществом победил Шигеру 
Миямото (БМдеги Міуатоіо), создатель 
Ропкеу Копд, Магіо и 2еІсІа. Он получил 
40 % от всех голосов, тогда как его ближай¬ 
ший соперник, основатель компании АЬагі 
Нолан Бушнелл (ІМоІап ВизііпеІІ), - всего 
20 %. Представители РС-лагеря Уилл Райт 
(ѴѴІІІ ѴѴгідІіі) и Сид Мейер (БІО Меіег) раз¬ 
местились на третьем и пятом местах, что оз¬ 
начает, что пока им персональных звезд не 
видать, как собственных ушей. 


Компания ТН<} рада поделиться с нами и со 
своими инвесторами хорошими новостями: 
за прошедший квартал (с июля по сентябрь 
этого года) компания заработала на прода¬ 
жах 96,3 миллиона долларов и понесла убы¬ 
ток всего в 6,4 миллиона. Ты спросишь, где 
здесь хорошая новость? Дело в том, что по 
прогнозам аналитиков компании, продажи в 
этом квартале должны были находиться на 
более низкой отметке, а убыток - на более 
высокой. От крупных финансовых потерь 


Я 




Еще пара отсрочек - и З.Т.А.І..К.Е.К. вполне 
может ждать примерно такая же судьба. 


24 


12/ДЕКАБРЬ/2004 
























Главный герои игры - робел -і уАкананд нр имени О-ЧЦг* ЯрйНІ рсчин* прекратить- свои скитания по Вселенной и • -кои-іа 
води гайім гюс тайтуп работу. Дм этой ш№ ач рошжИ пос№№ь СК»лв»о - главный город та ноты робоіов іааріагч) 
Однако он доте по подопревав». я какой безумный круговорот событий око вовлочеп судьба-элодей ка. Р.сди вал* по 
душе свобода игр ОТА-сѳрии. научная фантастика и ддоровыи юмор. іо ЗсгарІапсІ однозначно для вот 

Ф ! Іолмем с.*-.*-., до л,іѵиі* ’аш и сіоОод-п '•ора/.вижоі іи»- і предала»: :маыгскізго маг сг>САИса. 
ф Лиио мкруч№»*гь>й сюжаі даторий- м» даст нм ласяр«пъ ни жэ минуту. 

ф І:<! , нраі>и->"ЫР нолможиос Рн модификации- сабстммчмно лв’оюлычш'аі аппарата ~~ 

ф Спос.ѵЬ.тасіъ г манима юро* гртрпщптьсі і -пятаго иі ! Ь рейстгеэ* мз «лий из шіорші-. облюдаиг —*-'> 


УНИКаДИ«*АЛИ СПОрдІЗЫПСІШИм 


Ыікщю 


г\ 1 

г ж я: -А _ _ 

г аЛѴа і 

Л* г (р ті 4 *! 





• 



м ^ 






















































новости 





Английская компания 
БіопЬіеасІ Зіисііоз не совла- 
дала-таки с нагрузкой в че¬ 
тыре крупных проекта и на¬ 
жила грыжу. Врачи настоя¬ 
тельно рекомендовали раз¬ 
работчикам больше отды¬ 
хать, и Питер Молине 
(Реіег Моіупеих) принял ре¬ 
шение заморозить ВС, эк- 
шен-адвенчуру, рассказыва¬ 
ющую о нелегкой жизни пле¬ 
мени охотников на динозав¬ 
ров. Разработку ВС вела 
Іпігерісі Сотриіег 
Епіегіаіптепі, одна из ко- 
манд-сателлитов Ыопіпеасі 
Біисііоз. Часть работников 
теперь остались без работы 
и торопятся на биржу труда. 
- Всегда тяжело закрывать 
проекты, особенно с таким 
потенциалом, как у ВС, - из¬ 
виняется Молине. - Мы на¬ 
деемся вернуться к работе 
над этой игрой позже. Боль¬ 
шинство сотрудников, созда¬ 
вавших ВС, будет привлече¬ 
но к работе над другими 
проектами ЫопМеаб Зіисііов. 
Какими? ВІаск & ѴѴНіЬе 2, 
ТИе Моѵіез и таинственный 
ОітіЬгі по-прежнему в раз¬ 
работке. 


^ РУССКИЙ РОККИ 


^ РЕКОМЕНДОВАНО К УПОТРЕБЛЕНИЮ 


к индустрии электронных развлечений. По 
мнению английских ученых, влияние игр на 
детей настолько позитивно, что давно пора 
включить их в школьную программу. Игры 
способствуют социальному развитию ребенка 
и даже улучшают его навыки чтения. Иссле¬ 
дователи предлагают не просто разрешать 
детям играть в школах в электронные игры, 
но и учить детей делать игры. 

Родители и учителя должны понять, что в сов¬ 
ременной культуре электронные игры заняли 
место в одном ряду с музыкой, литературой и 
кинематографом - говорится в отчете Институ¬ 
та образования при Лондонском университете. 


Исследования влияния электронных развле¬ 
чений на людей мало чем отличаются от ис¬ 
следований табака. Такое впечатление, что 
выводы всегда определяет тот фонд, который 
спонсирует работу ученых. В одних отчетах 
утверждается, что электронные игры увели¬ 
чивают количество дегенератов и садистов 
на Земле, а в других настаивают на обрат¬ 
ном: мол, только при помощи игр можно вос¬ 
питать нормального ребенка! 

Исследование Института образования 
при Лондонском университете (Іпвіііиіе оГ 
Есіисаііоп аі Бопсіоп Ііпіѵегвііу), очевидно, оп¬ 
лачивалось крупной компанией-издателем, 
поскольку оно весьма благодушно настроено 


Ситуация с «Пиратами 
Карибского моря» не 
повторится. 


і Режиссеру Алексею Сидорову 
«Бригада» принесла успех. 


К сериалу «Бригада» можно I 

относиться как угодно: хоть В 

восхвалять, как шедевр кине¬ 
матографа, хоть кататься по 
полу от смеха при его упоми¬ 
нании, однако то, что до сих 
пор каждый десятый мобиль¬ 
ный телефон выдает «бригад- 
ный» рингтон - факт. Неуди- ОШЕЕЩ 

я іі тп 

вительно, что продюсеры вы- м миям 
дали режиссеру «Бригады» 

Алексею Сидорову аж три с половиной мил¬ 
лиона долларов на его первый полнометражный 
фильм «Бой с тенью». Более того, впервые в 
российской практике одновременно с фильмом 
выйдет и одноименная компьютерная игра, раз¬ 
рабатываемая компанией «Акелла». И, если в 
случае с «Пиратами Карибского моря», обс¬ 
тоятельства заставили «Акеллу» переделать 
«Корсаров 2» в «игру по лицензии», то с 
«Централ Партнершип», одной из ведущих 


1 компании на российском ки- 

і норынке, продвигающей «Бой 

3 с тенью», договорились по¬ 

любовно. Историю професси- 
А онального боксера Артема 

ктШ Колчина преподнесут публи- 

к и ке в виде экшена от третьего 

лица. Мы надеемся получить 

И в итоге крепкий файтинг - 
_ | редкий жанр на РС. Драк бу¬ 
дет предостаточно: на ринге, 
в подворотнях, в ресторанах и ночных клубах. 
Разработчики обещают множество эффектив¬ 
ных комбо, а благодаря технологии тоііоп-сар- 
Іиге, все движения компьютерных бойцов будут 
вызывать восхищенное присвистывание. 
Помимо мордобития, найдется место и для 
пальбы из пистолетов и автоматического ору¬ 
жия. Также можно влезть в шкуру «плохиша» - 
наемного убийцу Змея. «Бой с тенью» - и 
фильм, и игра - выйдут 17 марта 2005 года. 
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Все началось с того, что ком¬ 
пания Еісіоз Іпіегасііѵе зая¬ 
вила о задержке выхода Ре¬ 
версии популярного футболь¬ 
ного менеджера 
СНатріопзЬір Мападег 5. 
Релиз отложен как минимум 
до Рождества, хотя не исклю¬ 
чено, что он выйдет и вовсе 
лишь к новому году. После 
подобного заявления акции 
компании начали стреми¬ 
тельно падать в цене. 

Совету директоров компании 
не оставалось ничего, как 
признать: отчаявшись самос¬ 
тоятельно разобраться с фи¬ 
нансовыми проблемами, 

Еісіоз ищет покупателя себя, 
любимого. 




Неплохой рост продаж за 
квартал по сравнению с 
аналогичными показателями 
прошлого года наблюдается 
у ІІЬізоН. Компания напро- 
давала аж на 9 процентов 
больше, что в долларовом 
эквиваленте составляет 82 
миллиона. Такие круглые 
цифры издателю обеспечи¬ 
ли проекты ВрІіпЬег СеІІ: 
Рапсіога Тотоггоѵѵ и Муз! 
IV: Кеѵеіаііоп. Относи¬ 
тельно будущего периода, 
прогнозы еще более радуж¬ 
ные: продажи обещают вы¬ 
расти на целых 13 процен¬ 
тов благодаря таким играм, 
как Ргіпсе о! Регзіа: 
ѴѴаггіог ѴѴіІЫп, СНоз! 
Кесоп 2 и 5рІіп!ег СеІІ: 
Рапсіога Тотоггоѵѵ. 


^ ИЗ ЖИЗНИ ЗОМБИ... 


^ РИДДИК ПРЕПОДНОСИТ СЮРПРИЗ 


Александр Серо- 

пян (АІехапсіег 5ег- 
оріап), один из ос¬ 
нователей Випдіе 
Біисііоз и дизайнер 
Наіо, в минувшем 
году создал самос¬ 
тоятельную компа¬ 
нию - ѴѴісІеІоасІ 
Сатез. Прошло 
несколько месяцев, 

■ Серопян променял Наіо 2 и компания дозрела 
на игру о зомби. до анонса своей 

первой игры. И ка¬ 
кой игры! Вслушайтесь в певучее имя: КеЬеІ 
ѵѵі!Ііои! а Риізе ("Бунтарь без пульса"). Назва¬ 
ние пародирует наз¬ 
вание известного 
фильма 1955 года 
КеЬеІ ѵѵііНои! а 
Саизе ("Бунтарь без 
причины"). Впрочем, 
вся игра насквозь па¬ 
родийна, потому что 
впервые нам предос¬ 
тавят возможность 
поиграть за... зомби. 

Трэш-экшен от треть¬ 
его лица КеЬеІ ѵѵііМ- 
оиі а Риізе на моди¬ 
фицированном движке Наіо посвящен похожде¬ 
ниям бравого зловещего мертвеца Стаббса. Лю¬ 
бители черного юмора истекают слюной в 
предвкушении обещанной бескомпромиссной и 
смешной войны людей и зомби. Релиз игры на¬ 
мечен на лето 2005 года. 


- Для нас ничто так не пахнет 
успехом, как разлагающаяся 
плоть зомби, - живописует 
президент ѴѴісІеІоасІ Сатез 
Александр Серопян. - Мы по¬ 
любили Стаббса с самого на¬ 
чала, когда только вырисовы¬ 
валась концепция игры. 

- Эти ребята сумасшедшие! - 
подхватывает Майкл Род¬ 
жерс (МісбаеІ Кодегз), прези¬ 
дент Азруг Месііа, компании, 
издающей РеЬеІ ѵѵіііюиі а 

Риізе. - Кто еще, кроме них сделает игру о зом¬ 
би, который пожирает человеческие мозги, 
разбрасывается своими внутренностями и при 
этом не забывает «приударить» за дамочками? 
Действительно, никто. Серопяну «пятерку» в 
зачетку - за оригинальность. 


«РС Игры» уже писал об этом чуде - игра по 
мотивам художественного фильма вышла луч¬ 
ше оригинала. Речь идет о ТИе СИгопісІез о? 
Кісісііск: Езсаре (тот Виісііег Вау. ХЬох- 
версия получила высокие оценки в прессе и 
разошлась солидным тиражом, в то время, как 
фильм «Хроники Риддика», который крити¬ 
ки окрестили «ошибкой природы», с грехом 
пополам окупил затраты на производство. 

На подходе еще одно чудо. Обычно РС-порты 
многих приставочных хитов делались наспех и 
получались откровенно неудачными. Однако 
ТНе СМгопісІез о! Кісісііск: Езсаре Ігот 


Виісііег Вау - Реѵеіорег'з Си! - иной слу¬ 
чай. Мало того, что разработчики из 
5!агЬгееге обещают портировать свой хит на 
компьютер с материнской заботой, так они 
еще и вставили в «режиссерскую версию» 
несколько приятных бонусов. Во-первых, поя¬ 
вится новый играбельный персонаж - хайте- 
ковый робот. Во-вторых, добавится специаль¬ 
ная арена, где Риддик сможет сойтись в чест¬ 
ном поединке с самыми крутыми преступника¬ 
ми галактики. Не говорим уж о том, что графи¬ 
чески РС-версия будет смотреться лучше кон¬ 
сольной. Упс... Все-таки проболтались. 


Риддика в Езсаре (гот 
ВиІсРег Вау озвучил сам 
Вин Дизель (Ѵіп ВіезеІ). 


28 


12 /ДЕКАБРЬ /2004 




















* с» « о ц 


ы *■ 0-. -* 'и и »■.» 


ѴПкТММРПІЛА 



ам і *|р к ( 


91 



ДЮЙМ! 


Ьі>,1№ Тр^ДЦЭТИ. 

г і імОеші і гі-з льг ы я наемник 5 к 
и впдаожиооъ из.<*е 

местный жителей * > 


Ихххя -гы-гіічьа&ліі яг ух, * 


уххухжг&ь тіиуия пу*и\я*іх&г. 
/ЧІ 12 ГЫІ: "ЯЗІіЯнау Хауяя 




Новый 




Г' ІшЯ I I 




'I ' 


ѴѴѴѴѴѴ 


ьовтее і ; ѵ р-:. ч • 

таждоад тріа>щ откоитэя 
чнтнпгть. ии'г-тѵ базы» 




/ШЛ 



Ж/н 

НВ 

1 

Л 


&о.ад 100 издепей 

: фй к сіитй оружия а г иже 
граштачвгы, ручные гранаты и 


1 І@= 


ригннальніан с «стена 
ортапч ■■ защит де^ствн»и 


ри основные сюжетные линии. 


а также здэчсжиэс'з- 
























новости 



Сотрудники ЕА 5рогІз, 
спортивного подразделения 
титана ЕІесЬгопіс АгЬв, оза¬ 
даченно чешут затылки. Вот 
уже несколько лет их линей¬ 
ки симуляторов футбола, 
хоккея, баскетбола и амери¬ 
канского футбола считались 
лучшими в мире, однако се¬ 
годня конкуренты наступают 
на пятки. МШ 2005 полу¬ 
чил далеко не такие хоро¬ 
шие оценки от прессы, как 
Е5РN ІЧНІ. 2К5 от Зеда. По 
опросам, каждый третий 
геймер, купивший МасШеп 
^Ь. 2005, также приобрел 
и другую игру об американс¬ 
ком футболе от компании- 


конкурента. Что же касается 
футбола (того, что в США 
называют соккером), то 
здесь Еіесігопіс Агіз утерла 
нос Копаті. Ее Рго 
ЕѵоІиЬіоп 5оссег 4 прода¬ 
ется на порядок лучше РІРА 
РооЬЬаІІ 2005. По крайне 
мере, в первый день продаж 
в магазины Европы, в соот¬ 
ветствии с покупательским 
интересом, было доставлено 
полтора миллиона копий иг¬ 
ры для «Соньки». РС-порт 
поступил в продажу недавно 
и результаты пока неизвест¬ 
ны, однако, без сомнения, 

ЕА Зрогіз есть смысл приза¬ 
думаться... 


N111. 2005 получила худшие 
оценки у прессы за всю 
историю серии. 


* ■ 


^ 8СІ ЖИВЕТ ПРИПЕВАЮЧИ 


^ НОВОЕ ПУТЕШЕСТВИЕ В АД 


Крупнейший английский из¬ 
датель, 5Сі, что называется, 
приятно удивлен: продажи 
изданных им игр за прошед¬ 
ший год на 7,5 процентов 
превысили прогнозы. Неожи¬ 
данным хитом стала стратегия 
СопЫісЬ: ѴіеЬпат - она при¬ 
несла компании доход в 4,5 
миллионов долларов. В ко¬ 
пилку 5СІ добавили денежку 


и КісІіагсі Вигпв ГСаІІу, и даже 
консольный СаІІеоп (с горем по¬ 
полам игра все-таки окупилась). 
Британская компания не собира¬ 
ется останавливаться на достиг¬ 
нутом - она уже заключила дого¬ 
воры по изданию на территории 
Северной Америки новых игр се¬ 
рии СопЯісі и Сагтадесісіоп 
(четвертая часть уже в разработ¬ 
ке). Не забывает издатель и дру¬ 
гие платформы - в его планы 
входит выпуск игр для новой 
портативной консоли Сігтопсіо 
и мобильных телефонов. 

Неплохой барыш компании 
обещают принести и ее ли¬ 
цензии на издание игр по 
мотивам фильмов «Беше¬ 
ные псы» (Кезегѵоіг йодз) 
и «Константин» (Соп- 
зіапііп). 

Если дела 5СІ и дальше 
пойдут хорошо, то у компа¬ 
нии есть все шансы стать 
крупнейшим независимым 
издателем Британии, обог¬ 
нав даже Сосіетазіегз и 
Еісіоз Іпіегасііѵе. 


будет называться Роот 3: Кеззигесііоп о? 

ЕѵіІ и в ее разработке ісі БоЫѵѵаге поможет 
компания №гѵе ЗоЛѵѵаге. 

Лучшие умы мира уже подсчитывают пред¬ 
полагаемую прибыль от адд-она к Роогп 3. 
Кстати, недавно были обнародованы резуль¬ 
таты финансовой деятельности Асііѵізіоп за 
период с июля по сентябрь этого года. Мало 
того, что, благодаря Роогп 3 и 8рісІег-Мап 2 
(имеется в виду приставочная версия, а не 
то недоразумение, что вышло на РС) доход 
компании составил 310 миллионов долларов, 
так еще и чистой прибыли из этих денег ком¬ 
пания насчитала аж двадцать пять с полови¬ 
ной миллионов. Это особенно впечатляет на 
фоне прошлогодних результатов - за анало¬ 
гичный период потери Асііѵізіоп составили 
10 миллионов долларов. Подводя итоги, из¬ 
датель заявил, что последний квартал был 
наиболее прибыльным из всех непразднич¬ 
ных (читай: не рождественских) кварталов 
за всю историю существования компании. 


Зря улыоаешься, мор- 
пех еще вернется! 


Ха-ха-ха, ты серьезно думал, что Ад спосо¬ 
бен просто так исчезнуть? Даже если ты са¬ 
молично угробил его лучшего воина, Кибер¬ 
демона? Не в этой жизни! ісі ЗоЛѵѵаге и 
АсЫѵізіоп заявили о своих планах по вы¬ 
пуску адд-она к Роот 3 уже в марте 2005 
года. Очередной 
морской пехоти¬ 
нец вступит в бой 
с Адом за некий 
артефакт, кото¬ 
рый, видимо, оче¬ 
нь ценится по ту 
сторону реки Сти¬ 
кс. Нам обещают 
новые локации, 
новых монстров и 
новое оружие, сре¬ 
ди которого 
двустволка из 
Роот 2. Новая 
экскурсия по Аду 


Затратив кучу денег на 
создание качественной 
игры по «Человеку-пауку 
2», компания не 
прогадала. 


зо 
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БЕСТСЕЛЛЕРЫ 




■ СаІІ оі Оиіу ипііеіі 
0ІІепзіѵе2. 




■ Ооош 3. 



■ РіпаІ Рапіазу XI СІіаіпз оі 
РгошаІІііа 



■ Му$1 4 Кеѵеіаііоп. 


Ы ГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 

Лидеры продаж в США и Канаде/ сентябрь - октябрь 2004 года 


1 Название игры 

Издатель 

ТОР 10 за сентябрь 

ОІ. ТЬе Зітз 2 

ЕІесігопіс Агіз 

02. ТЬе Зітз 2 ЗресіаІ ОѴй Есііііоп 

ЕІесігопіс Агіз 

03. СаІІ оі Оиіу: ІІпііесІ Оііепзіѵе 

Асііѵізіоп 

04. Зіаг ѴѴагз: ВаШеігопі 

иісазАгіз 

05. Роот 3 

Асііѵізіоп 

Об. ТЬе Зітз йеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

07. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 

08. Коте: ТоіаІ ѴѴаг 

Асііѵізіоп 

09. ѴѴогІсі Рокег СЬатріопзЬір 

ѴаІиЗоіі 

10. Зіаг ѴѴагз: КпідМз оііЬе ОІЬ КериЬІіс 

ЬисазАгіз 

19-25 сентября 

01. ТЬе Зітз 2 

ЕІесігопіс Агіз 

02. ТЬе 5іт5 2 ЗресіаІ РѴР Есііііоп 

ЕІесігопіс Агіз 

03. Зіаг ѴѴагз: ВаШеігопі 

ЬисазАгіз 

04. СаІІ оі Оиіу: ІІпііесІ Оііепзіѵе 

Асііѵізіоп 

05. ѴѴагЬаттег 40.000: Оаѵѵп оі ѴѴаг 

ТН<2 

Об. Коте: ТоіаІ ѴѴаг 

Асііѵізіоп 

07. Роот 3 

Асііѵізіоп 

08. ТЬе 5іт5 йеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

09. Тоигпатепі Рокег: N 0 Ытіі Техаз НоІсГет 

Еадіе Сатез 

10. МасШеп ІЧРІ. 2005 

ЕІесігопіс Агіз 

26 сентября - 2 октября 

01. ТЬе ЗІГП5 2 

ЕІесігопіс Агіз 

02. ТЬе ЗІГП5 2 ЗресіаІ РѴО Есііііоп 

ЕІесігопіс Агіз 

03. Коте: ТоіаІ ѴѴаг 

Асііѵізіоп 

04. Зіаг ѴѴагз: ВаШеігопі 

ІлісазАгіз 

05. СаІІ оі Оиіу: Ыпііесі Оііепзіѵе 

Асііѵізіоп 

Об. ѴѴагЬаттег 40.000: Оаѵѵп оі ѴѴаг 

ТН<2 

07. ЕіпаІ Еапіа5у XI: СЬаіпз оі РготаіЬіа 

Зциаге Епіх 

08. ТЬе Зітз йеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

09. Ооот 3 

Асііѵізіоп 

10. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 

3-9 октября 

01. ТЬе Зітз 2 

ЕІесігопіс Агіз 

02. ТЬе Зітз 2 ЗресіаІ ЫѴО Есііііоп 

ЕІесігопіс Агіз 

03. Коте: ТоіаІ ѴѴаг 

Асііѵізіоп 

04. Зіаг ѴѴагз: ВаШеігопі 

ІлісазАгіз 

05. СаІІ оі Оиіу: Ыпііесі Оііепзіѵе 

Асііѵізіоп 

Об. Музі 4: Кеѵеіаііоп 

ІІЬізоіі 

07. ТЬе Зітз йеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

08. ѴѴагЬаттег 40.000: Оаѵѵп оі ѴѴаг 

ТН<2 

09. Роот 3 

Асііѵізіоп 

10. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 



■ Воте ТоІаІ Шаг. 



■ 8(аг Шаге ВаІІІеІгопІ2 




■ ТИе Зітз 2. 


■ ЗІаг Шагз КпідПІз оі ІИе 01(1 
КериЬІіс. 



■ ТИе Зітз 2 ЗресіаІ ШШ 
Е0ІІІОП. 



■ ШагИаттег 40.000 Оаѵѵп 
оі Шаг2. 


Е женедельно в мире выходит порядка 
десяти новых компьютерных игр. Боль¬ 
шинство из них обречено на забвение, 
либо местечковую известность в пределах 
родной страны. Лишь единицы из них попа¬ 
дают в чарты и продаются многотысячными 
тиражами. Особенно тяжело воткнуться в 
рейтинг продаж США - слишком велика кон¬ 
куренция. Во-первых, американцы крепко 
сидят на консолях. Во-вторых, компьютерная 
игра там стоит порядка 50 баксов, поэтому к 
каждой покупке люди относятся ответствен¬ 
но. Приобретают, в основном, проверенные 
хиты. Отсюда - вялая текучка в рейтинге. 


Осень в Америке прошла под знаком ТЬе 
Зітв 2. Фанаты продолжали активно раску¬ 
пать обе версии игры - и стандартное, и 
коллекционное ОѴО-издание. В ЕІесігопіс 
Агіз до сих пор не прекращается вечерина 
- все танцуют, пьют коктейли, руководство 
отдыхает на Ямайке. Очевидно, ситуация не 
изменится еще несколько месяцев, поэтому 
начальство не торопится возвращаться. 
Уверенно себя чувствуют в чарте 5ізг 
I Ѵагв: ВаШеігопі, СаІІ оі Оиіу: ипііес! 
Оііепвіѵе , ѴѴагЬаттег 40.000: Оаѵѵп оі 
ѴѴаги Коте: ТоіаІ ѴѴаг. Причем, интерес 
к Коте растет с каждой неделей, и краси¬ 


вейшая стратегия продвигается к вершине 
рейтинга. 

Из новинок октября стоит отметить Муві 4: 
Кеѵеіаііоп. Похоже, на сегодняшний день, 
это единственный квест, сохранивший ар¬ 
мию фанатов и способный конкурировать с 
нынешними заправилами чартов. С другой 
стороны, третья часть знаменитого сериала 
в свое время на три недели оккупировала 
первое место американского хит-парада, а 
сегодня Кеѵеіаііоп не смогла подняться вы¬ 
ше шестого. Тенденция, однако. 

За чартами присматривал 

Иван "ІЧетеіісіо" Гусев 


32 


12/ДЕКАБРЬ/2004 



















РЕЛИЗЫ 


НОВОСТИ 


ТИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 

Декабрь 2004 - Февраль 2005 года 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 

7 Біпз 

НРС 

28 февраля 2005 

АігЬогпе Аззаиіі: 

Сопдиезі оі {Не Аедеап 

Бігаіеду 

IV квартал 2004 

Агтіез о? Ехідо 

Бігаіеду 

1 декабря 2004 

Атегісап СНоррег 

Касіпд 

01 декабря 2004 

Апіте Воѵѵііпд ВаЬез 

Брогіь 

IV квартал 2004 

Вас) Мо^о Кесіих 

Асіѵепіиге 

IV квартал 2004 

ВаІІегіит 

Бігаіеду 

IV квартал 2004 

Веі оп Боісііег 

Бііооіег 

IV квартал 2004 

ВІІІу Віасіе апсі 

ІНе Тетріе оГ Тіте 

Асііоп/ Асіѵепіиге 

30 января 2005 

ВІаск & ѴѴНііе 2 

Бігаіеду 

15 февраля 2005 

ВІообКаупе 2 

Асііоп 

I квартал 2005 

Віоі/ѵОиі 

Асііоп 

01 декабря 2004 

ВоотТоѵѵп 

Асііоп 

IV квартал 2004 

ВгоіНегз іп Агтз 

Біюоіег 

24 февраля 2005 

СаІІ оГ СіНиІНи: 

Оагк Согпегз оГ ІНе ЕагіП 

Асіѵепіиге 

01 февраля 2005 

Сііу оі ѴіІІаіпв 

ММОКРС 

03 января 2005 

СНатріопзНір 

Мападег 5 

2рогі5 

12 декабря 2005 

СНгопісіез оГ Кібсііск: 
Езсаре ігот ВиісНег Вау 

Зііооіег 

Декабрь 2004 

СІозе СотЬаі: 

Рігзі іо ЕідНі 

Біюоіег 

17 января 2005 

Соіс) ѴѴаг: 

ВеИіпс) ІНе Ігоп Сигіаіп 

Асііоп 

31 января 2005 

Сгеаіиге Сопііісі: 

ТНе СІап ѴѴагз 

Асііоп 

04 февраля 2005 

Оагк Аде о? Сатеіоі: 
СаіасотЬз 

ММОКРС 

07 декабря 2004 

Эомп іп ЕІатез 

Зігаіеду 

01 января 2005 

ОгеатГаІІ: 

ТНе і-опдезі Іоигпеу 

Асіѵепіиге 

10 января 2005 

ЭКІѴЗК 

Васіпд Асііоп 

03 января 2005 

Оипдеоп Іогсіз 

Асііоп 

IV квартал 2004 

Оипдеоп Біеде II 

КРС 

14 февраля 2005 

ЕагіН 2160 

Бігаіеду 

IV квартал 2004 

Етріге Еагііі II 

Зігаіеду 

07 февраля 2005 

ЕхагсИ Опііпе 

ММОКРС 

01 февраля 2005 

РаМгепМеіІ: 

Асіѵепіиге 

07 февраля 2005 

Риіиге Тасіісз: 

ТНе ІІргізіпд 

НРС 

IV квартал 2004 

СагТіеІсІ 

Асііоп 

IV квартал 2004 

СоіНіс II: 

ТНе ІМІдПі оі Іііе Каѵеп 

НРС 

IV квартал 2004 

Сиііб ѴѴагз 

ММОКРС 

07 февраля 2005 

Неагіз о! Ігоп 2 

Зігаіеду 

04 января 2005 

Ноуіе Са5Іпо 30 

Риіііе 

03 января 2005 

ІНКА Ргоіеззіопаі 

Огад Касіпд 2005 

Касіпд 

15 января 2005 

ІтрегіаІ СІогу 

Зігаіеду 

03 января 2005 

Кіпдз оі іііе Оагк Адез 

Зігаіеду 

I квартал 2005 

і_едіоп Агепа 

Зігаіеду 

IV квартал 2004 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 


МібсІІе-ЕагіІі Опііпе 

ММОКРС 

15 февраля 2005 

ІІобипада по ѴаЬои 

Опііпе: Нігуии по Акіга 

НРС 

16 декабря 2004 

ОЬзсиге 

БигѵіѵаІ Ноггог 

IV квартал 2004 

Оііісегз 

Бігаіеду 

29 декабря 2004 

Огідіп оі іііе Бресіеэ 

Асііоп/Асіѵепіиге 

10 января 2005 

Рагіаіі 

Бііооіег 

05 февраля 2005 

Рігаіез оі іііе Вигпіпд 5еа 

НРС 

IV квартал 2004 

РІауЬоу: Тііе Мапзіоп 

Бітиіаііоп 

11 января 2005 

Рго НидЬу Мападег 2005 

5 рогіз 

28 февраля 2005 

Ргоіесі: ЗпоѵѵЫіпсІ 

Бііооіег 

02 января 2005 

КИЕМ 

Ри 22 Іе 

01 февраля 2005 

Кипатау 2 

Асіѵепіиге 

IV квартал 2004 

ЗеаѴѴогісІ Асіѵепіиге 

Рагкз Тусооп 

Бігаіеду 

03 января 2005 

БііасІоѵѵЬапе: 

Тіігопе оі ОЫіѵіоп 

НРС 

IV квартал 2004 

БІІепі Нипіег III 

Бітиіаііоп 

03 января 2005 

Зопіс Негоез 

Агсасіе 

IV квартал 2004 

5.Т.А.І..К.Е.Н.: 

Бііасіоѵѵ оі СііегпоЬуі 

Бііооіег 

I квартал 2005 

БіагзЫр Тгоорегз 

Асііоп 

IV квартал 2004 

5іаг ѴѴагз Кпідіііз оі 

НРС 

15 февраля 2005 

іііе ОІсІ КериЫіс II: Тііе Біііі Ьогсіз 


5іаг ѴѴагз: 

КериЫіс Соттапбо 

Бііооіег 

01 февраля 2005 

5ѴѴАТ: ІІгЬап Іизіісе 

Бііооіег 

03 января 2005 

Таке СоттапсІ: 

1861 ТЬе СіѵіІ ѴѴаг 

Бігаіеду 

IV квартал 2004 

Тііе І-ОгсІ оі іііе Ніпдз: 

Тііе Ваіііе іог МісІсІІе-еагіІі 

Бігаіеду 

06 декабря 2004 

Тііе Маігіх Опііпе 

ММОКРС 

18 января 2005 

Тііе Рипізііег 

Бііооіег 

Январь 2005 

Тот СІапсу'з 

Сііозі Несоп 2 

Бііооіег 

01 февраля 2005 

Тот СІапсу'з КаіпЬоѵѵ 

5іх 3: Міззіоп Раск 2 

Бііооіег 

01 декабря 2004 

ТоіаІ СІиЬ Мападег 2005 

Бітиіаііоп 

01 декабря 2004 

ІІІііта Опііпе: 

Затигаі Етріге 

НРС 

02 декабря 2004 

Ѵатріге: 

НРС 

08 ноября 2004 

Тііе Маздиегасіе - ВІоосіІіпез 


ѴѴагііте СоттапсІ: 

Бігаіеду 

03 января 2005 

Ваіііе Рог Еигоре 1939-1945 


ѴѴаг ѴѴогісІ: 

Тасіісаі СотЬаі 

Асііоп 

IV квартал 2004 

ѴѴогісІ оі ѴѴагсгаіі 

ММОКРС 

IV квартал 2004 

ѴѴогтз Рогіз: Ііпсіег Біеде 

Бігаіеду 

01 января 2005 

Уи-Сі-ОЫ Роѵгег 
оі Сііаоз: Уиді іііе Оезііпу 

Бігаіеду 

01 декабря 2004 
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7 Зіпз 

АкеІІа 

Зігаіеду 

Февраль 2005 


Муз! IV: Яеѵеіайоп 

Руссобит-М 

АсіѵепРиге 

2004 

8йі ѴѴопсІег о!' Оіе ѴѴогІсІ 
(Войны и Зодчие) 

Новый Диск 

АсІѵепШге 

Декабрь 2004 


1\1еес1 Рог Бреесі: ІІпсіегдгоипсі 2 

Софт Клаб 

Яасіпд 

IV квартал 2004 





N0 ІМате ѴѴаг 

Бука 

ЗРгаРеду 

Февраль 2005 

911 Рагатесііс (Неотложка) 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

Декабрь 2004 



Оийаѵѵ СоІР 

(Гольф: Бешеные клюшки!) 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

Декабрь 2004 

АігЬогпе Тгоорз 

АкеІІа 

Зііооіег 

IV квартал 2004 


Агтіез оГ Ехідо 

Софт Клаб 

Зігаіеду 

IV квартал 2004 






РІауЬоу: ТІіе Мапзіоп 

Бука 

ЗРгаРеду 

II квартал 2005 

Вайіе Епдіпе Адиііа 
(Боевая машина «Акилла») 

Новый Диск 

ЗІіооіег 

I квартал 2005 


Ргіпсе оР Регзіа: ѴѴаггіог ѴѴійііп 
(Принц Персии: Схватка с судьбой) 

АкеІІа 

Асйоп 

IV квартал 2004 

ВІоосІІіпе 

(ВІоосіІіпе. Линия крови) 


Декабрь 2004 








Яаііз Асгозз Атегіса 

(Америка на шпалах) 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

Декабрь 2004 

СаІІ о!" Эиіу: Ііпііесі ОГГепзіѵе 

1С 

ЗНооІег 

IV квартал 2004 


ЯезРгісРесі Агеа (Запретная зона) 

Новый Диск 

ЯРС 

Декабрь 2004 

Саг Тусооп (Автомагнат) 

1С 

Зігаіеду 

IV квартал 2004 



Яоте ТоРаІ ѴѴаг 

1С 

Асйоп 

2004 

СІіатріопзЫр Мападег 5 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

И квартал 2005 



Бсгаріапсі 

АкеІІа 

Асйоп 

2004 

СгизІі йау (Форсаж 2) 

Новый Диск 

Яасіпд 

II квартал 2005 



Зітоп йіе Зогсегег ЗР 


Оаетопіса 

АкеІІа 

Асйоп 

IV квартал 2004 






ЗМасІе: ѴѴгайі оР Апдеіз 

1С 

Асйоп 

2004 

Роот 3 

1С 

Зйооіег 

2004 







5РЕСИА2 (Спецназ. Операция «Волк»)Новый Диск 

Асйоп 

I квартал 2005 

йипдеоп Зіеде II 

1С 

ЯРС 

Весна 2005 







ЕЯ Сосіе Яесі (Скорая помощь 3) 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

Декабрь 2004 


Зрісіег-Мап 2 

1С 

Асйоп 

IV квартал 2004 






ЗРаг Асасіету 2 (Фабрика звезд 2) 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

Декабрь 2004 

РаЬгепйеК 

Софт Клаб 

АсІѵепШге 

2004 







Рідііі Вох 

Новый Диск 

Зрогіз 

Декабрь 2004 


ЗРгіке РідІіРегз (Р4 Фантом) 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

Декабрь 2004 






ТеггогізІ: Такесіоѵѵп 

Новый Диск 

Асйоп 

Декабрь 2004 

РІаЮиІ (РІаЮиІ: На предельной скорости) Бѵка 

Яасіпд 

2 декабря 2004 









РиІІ Зрегігит ѴѴаггіог 

Руссобит-М 

ЗІіооіег 

Декабрь 2004 


ТЬе РаІІ: Последние дни мира 

Руссобит-М 

ЯРС 

Январь 2005 

НаІГ-иРе 2 

Софт Клаб 

Зііооіег 

IV квартал 2004 


Тгие Сгіте: ЗРгееРз оР Ц\ 

1С 

Асйоп 

2004 

Іаск йіе Яіррег (Джек Потрошитель) 

Новый Диск 

АсіѵепШге 

Декабрь 2004 


ѴѴаРегІоо (Ватерлоо) 

Новый Диск 

ЗРгаРеду 

Декабрь 2004 

І_огсІ оР йіе Яіпдз: 

ВаШе Рог Місісііе-еагйі 

Софт Клаб 

Зігаіеду 

2 декабря 2004 


ѴѴогтэ РогРз: Ііпсіег 5іеде! 

(ѴѴогтз РогРз: В осаде !)_ 

Софт Клаб 

ЗРгаРеду 

IV квартал 2004 

Магйп Музіеге (Инспектор Катани) 

Новый Диск 

АйѵепШге 

I квартал 2005 


ѴѴогІсІ оР ѴѴагсгаРР 

Софт Клаб 

ММОЯРС 

2005 

Маззіѵе АззаиІІ: Рііапіот Яепаіззапсе 

АкеІІа 

Зігаіеду 

IV квартал 2004 


ІІЕРА СІіатріопз І_еадие 

Софт Клаб 

Зітиіайоп 

Январь 2005 

МесІаІ оР Нопог: РасіРіс АззаиІІ: 

Софт Клаб 

ЗНооіег 

IV квартал 2004 


2оо Тусооп 

1С 

ЗРгаРеду 

Декабрь 2004 

| ^ РОССИЙСКИЕ РАЗРАБОТКИ 





И Название 



Разработчик 

Издатель 

Жанр 


Дата выхода 

АІіеп Зйооіег 2 



5ідта Теат 

Руссобит-М 

Асйоп 


2005 

Ахіе Яаде 



АкеІІа 

1С 

Асйоп 


2005 

І_ас1а Яасіпд СІиЬ 



Сеіеоз 

Не объявлен 

Яасіпд 


II квартал 2005 

Меіаібеагі: Яеріісапіз Ватраде 



АкеІІа 

АкеІІа 

ЯРС 


Январь 2005 

Иеиго 



ЯеѵоІІ Сатез 

Руссобит-М 

ЗЬооРег 


2005 

РасіЯс Зйэгт 



Цезіа ЗРисІіо 

Бука 

Зітиіайоп 


2 февраля 2005 

Рагкап 2 



Никита 

1С 

ЗРгаРеду 


I квартал 2005 

Розіаі 2: Штопор Жжот 


і іепелац і іродакшнз 

АкеІІа 

ЗйооРег 


I квартал 2005 

РТ Воаіз: КпідЫз оР йіе Зеа (Морской охотник) 


АкеІІа 

1С 

Зітиіайоп 


I квартал 2005 

ь. і.а.ь.к.ь.к.: ьпааоѵѵ ог спегпооуі 



С5С Сате ѴѴогІсІ 

Руссобит-М 

ЗйооРег 


I квартал 2005 

Тбе Раз! & Риппу 



Сеіеоз 

Не объявлен 

Яасіпд 


IV квартал 2004 

Уои Аге Етріу 


иідісаі ьргау ьшаіоз 

1С 

ЗІіооРег 


2005 

Хепиз: Точка кипения 



Реер ЗИасіоѵѵз 

Руссобит-М 

ЗРюоРег 


I квартал 2005 









Анти киллер 



фЬік Іпіегасйѵе 

Новый Диск 

ТР5 


II квартал 2005 

Блицкриг II 



ІМіѵаІ Іпіегасйѵе 

1С 

Зйгайеду 


I квартал 2005 

Бой с тенью 



АкеІІа 

Не объявлен 

Асйоп 


17 марта 2005 

Бригада Е5: Новый альянс 



Апейрон 

1С 

Зйгайеду 


I квартал 2005 

Велиан 



МАРіа 

Бука 

ЗІіооРег 


16 декабря 2004 

Вивисектор: Зверь внутри 



Асйоп Рогтз 

1С 

ЗйооРег 


I квартал 2005 

Вторая Мировая 



1С 

1С 

Зйгайеду 


IV квартал 2004 

дальноооищики з: покорение Америки 


5оШ_аЬ-І\І5К 

1С 

Яасіпд 


2005 

Звездные волки 



Х-Ьоѵѵ ЗоРйл/аге 

1С 

ЗРгаРеду 


IV квартал 2004 

Казаки 2: Наполеоновские войны 



С5С Сате ѴѴогІсІ 

Руссобит-М 

ЗРгаРеду 


2005 

Карибский кризис 



С5 ЗоШ/ѵаге 

1С 

ЗРгаРеду 


IV квартал 2004 

Красная акула 2 


мвт иеѵеюртепс ьгоир 

ІРРК Сгоир 

Зітиіайоп 


I квартал 2005 

Корсары II 



АкеІІа 

АкеІІа 

Асйоп 


IV квартал 2004 

Магия войны: Тень повелителя 



Таргем 

Бука 

ЗРгаРеду 


9 декабря 2004 

Магия крови 



Зку РаІІеп 

1С 

Асйоп 


I квартал 2005 

Метро-2 



С5 ЗоРйл/аге 

Бука 

ЗІіооРег 


Май 2005 

Мор. Утопия 



Ісе-Ріск І_ос1де 

Бука 

Асйоп 


Март 2005 









Настольный теннис 



Одиссей 

Новый Диск 

Зітиіайоп 


Декабрь 2004 

Одиссея капитана Блада 



АкеІІа 

АкеІІа 

Асйоп 


2005 

Пограничье 



Сатурн Плюс 

1С 

ЯРС 


2005 

Сталинград 



РТР Сатез 

1С 

ЗРгаРеду 


IV квартал 2004 

Стальные монстры 



Яеста 

Бука 

ЗРгаРеду 


Март 2005 

Транспортная империя 



УГеТіте Зіисііоз 

Бука 

ЗРгаРеду 


Декабрь 2004 

Чистильщик 



Орион 

Бука 

ЗІіооРег 


IV квартал 2004 


34 
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К ЕЩЕ НЕМНОГО 000М-А 


Как ты, наверное, уже за¬ 
метил, превьюшек у нас в 
этом номере - кот напла¬ 
кал. Что-то не так в этом 
мире. И не скажешь, вроде 
бы, что ничего не выходит - 
соседний раздел буквально 
ломится от рецензий на иг¬ 
ры, некоторые из которых с 
легкостью можно назвать 
шедевральными. 

Поэтому, на самом-то деле, 
единственным стоящим и 
интересным событием мож¬ 
но считать объявление о 
работе над адд-оном к 
Ооош 3 (разве кто-то во¬ 
обще сомневался, что это 
рано или поздно произой¬ 
дет?). Новая игра будет но¬ 
сить название Кевиггесіі- 
оп оіЕѵіІ и разрабатывает¬ 
ся ісі ЗоНѵѵаге на пару с 
№гѵе, которые, как ты 
помнишь, ответственны за 
выпуск Кеіигп іо Сазііе 
1 Ѵоііепвіеіп. 

Сюжет адд-она прост как 
три копейки, но, тем не ме¬ 
нее, вполне отвечает зап¬ 
росам и пожеланиям фана¬ 
тской братии. Сатана недо¬ 



волен сложившейся в пер¬ 
вой (она же третья) части 
игры и хочет вернуть себе 
могучий артефакт, который 
у него подлым образом от¬ 
няли. Как водится, тебя 
ожидают несколько новых 
типов монстров, абсолютно 
новые, еще более страш¬ 
ные уровни и много других 
приятно-неприятных сюрп¬ 
ризов. Кроме того (фанатс¬ 
кая братия ликует), нам 
клятвенно обещают вер¬ 
нуть двустволку. Един¬ 
ственное, что точно оста¬ 
нется нетронутым - фона¬ 
рик. Те, кто до сих пор бо¬ 
ятся темноты, - на выход. 
Все прочие - замерли в 
ожидании. 




































ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I ВАГП.ЕРІЕІ.0 2 


ВАТПЕРІЕЮ 2 

ИГРЫ ПАТРИОТОВ 




ЖАНР ИГРЫ 

Рігзі-Регзоп ЗІіооІег 

ИЗДАТЕЛЬ 

Еіесігопісз Агіз 

РАЗРАБОТЧИК 

Рідііаі ІІІизіопз СЕ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Сто 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵ/.еадатез.сот/ 

оТТісіаІ/ЬаПІеТіеІсІ/ 

ТгапсЫзе/из 

ДАТА ВЫХОДА 

1 марта 2005 года 



П38 



























ВАТП.ЕРІЕІЛ) 2 I РРЕѴІЕѴѴ 


2002 году в игровой индустрии случи¬ 
лось настоящее чудо, похлеще любо¬ 
го копперфилдовского фокуса - из 
небытия возник шутер, сумевший составить 
реальную альтернативу вечному Соипіег- 
Вігікв. Наглеца звали ВаШвЛвП 1942. На се¬ 
годняшний день это второй по популярнос¬ 
ти онлайновый экшен планеты, что, согла¬ 
сись, само по себе говорит о многом. В этом 
году вышел ВаШеЛеШ: Ѵіеіпат, теоретичес¬ 
ки - продолжение орденоносного проекта, 
практически - банальный мод «о джунг¬ 
лях» с улучшенной графикой и практичес¬ 
ки тем же геймплеем. У разработчиков не 
хватило наглости назвать его ВаШеЛеШ 2, 
они припасли это звучное имя для выходя¬ 
щего весной 2005 года полноценного про¬ 
должения серии, которое действительно яв¬ 
ляется второй частью, а не профессиональ¬ 
но выполненной модификацией. 


г: крылья родины 

Итак, что же изменилось? Начнем с самого 
главного: время и место действия. Вместо са¬ 
мой второй из всех мировых войн и потных 
джунглей Вьетнама нас засылают в заокон- 
ную современность, на Ближний Восток и в 
Китай. В иракских пустынях доблестным во¬ 
оруженным силам США предстоит сражаться 
с некой совершенно абстрактной МісІсіІе-ЕазЬ 
СоаІіНоп. Нет, что ты, американские морпехи 
на узких улочках восточных городков не 
имеют никакого отношения к текущей поли¬ 
тической ситуации, игры вне политики, все 
дела. Во втором театре военных действий ты 
вдоволь повоюешь за китайцев или амери¬ 
канцев в азиатских экстерьерах - конфликт 
между двумя державами разгорится, надо по¬ 
лагать, из-за Тайваня. Что примечательно - 
как арабы, так и азиаты в своем противосто¬ 
янии с мировой демократией будут пользо¬ 


ваться российской военной техникой - проя¬ 
вив немного фантазии, ты сможешь предста¬ 
вить, что бьешься на стороне России. Впро¬ 
чем, особого различия между российскими и 
американскими танками унд вертолето-само- 
летами нет - используется одна на всех лет¬ 
ная модель, управление и набор вооружений 
тоже мало чем отличаются. Водить вертолет 
отныне сможет каждый - большая часть вся¬ 
ких интересных функций вроде парения взя¬ 
ла на себя автоматика. Тебе остается только 
наливать да пить, в смысле, лететь и стре¬ 
лять. Что поделать - баланс в онлайновых 
развлечениях дороже всего остального. 



■ Вопрос: Какие виды оружия и 
техники будут использованы в ва¬ 
шей игре? 

Ответ: Просто включите канал 
Оізсоѵегу и вы увидите их все. Ко¬ 
роче говоря, у нас будет все самое 
продвинутое, мощное и громко ба¬ 
бахающее. 


СТОПАМИ НЬЮТОНА 

К современным средствам убиения себе по¬ 
добных добавлена такая приятная вещь, как 
физический движок Наѵос, обеспечивающий 
гадбоІІ-анимацию тушек и прочие приятности. 
Например, не каждая стена служит надежным 
укрытием от свинцового града - тоненькая 
жестяная перегородочка спрячет тебя от бес¬ 
стыдных взглядов, но с удовольствием про¬ 
пустит очередь из крупнокалиберного пуле¬ 
мета. Приняв на грудь свинцовые подарочки, 
твое тело полетит на землю в полном соответ¬ 
ствии с законами физики. По пути с остываю¬ 
щей головы может упасть и укатиться в кусты 
каска, а за ней, вполне вероятно, последует 
выпавшее из ослабевших рук оружие. 
Поддерживает заданную планку и звук - в нем 
использованы все последние достижения на поп¬ 
рище ЕАХ, в том числе и знаменитый доплеровс¬ 
кий эффект. Ежели рядом с тобой летит верто- 


Вместо самой второй из всех мировых 
войн и потных джунглей Вьетнама нас 
засылают на Ближний Восток и в Китай 
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твоих смертей, при этом система настолько 
мудра, что оценит заслуги даже простого ме¬ 
дика, занятого лишь лечением союзников. За 
каждое действие начисляется некий «опыт», 
набирая который можно продвинуться от 
звания рядового до чина генерала. Карьер¬ 
ный рост непременно повлечет за собой мно¬ 
жество разнообразных бонусов - каких точ¬ 
но, разработчики пока отказываются ука¬ 
зать. Слегка переработана система классов. 
К уже существующим добавлен также класс 
«спецназовец», предназначенный для, цити¬ 
рую, «чрезвычайно уверенных в себе игро¬ 
ков». Не слишком уверенные в себе медики 
воскрешают павших товарищей, занимаясь 
черной магией прямо на поле боя. О специ¬ 
альном скилле, который позволяет превра- 


г: КАРЬЕРИЗМ 

Еще одна приятная новость - введена гло¬ 
бальная система званий, наиболее точно от¬ 
ражающая твои успехи в труде и обороне. 
Будет считаться количество убитых врагов и 


Приняв на грудь свинцовые подарочки, 
твое тело полетит на землю в полном 
соответствии с законами физики 


■ Помимо вспахивания ЬаШеТіеІсі- 
поля (прошу прощения за калам¬ 
бур), студия ОідііаІ ІІІизіопз также 
отличилась в создании трэшевой 
Содепате:Еад1е (шутер о крово¬ 
жадных русских, захвативших мир в 
ходе Первой Мировой войны) и иг¬ 
рами о милашке Барби (я не шучу!). 


лет, то совсем необязательно, что ты услышишь 
приближение крылатой машины смерти - окру¬ 
жающие тебя дома (бои будут происходить в ос¬ 
новном на городских улицах) заглушат звук, что 
приведет к довольно неприятному сюрпризу. 
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тить вражеский труп в персонального раба- 
зомби, к сожалению, ничего не сообщается. 

Пі В ПОМОЩЬ УМНЫМ 

Значительно увеличилось количество игроков, 
одновременно бьющихся за деньги и нефть (на 
самом деле, конечно же, за свободу и демок- 


К РЕКЛАМНАЯ КАМПАНИЯ 


И звестный своей монструозностью 
и хорошими связями конгломерат 
ЕІесСгопісз АгЪз начал готовиться к 
выходу игры заранее, организовав год 
назад массивную пиар-каманию, в хо¬ 
де которой уговорил президента США 
ввести войска в Ирак под видом поис¬ 
ка оружия массового поражения. Идея 
пиарщиков выгорела на все сто - в 
настоящий момент на Ближнем Вос¬ 
токе идет самая настоящая война, 
очень похожая на ту, что будет отра¬ 
жена в грядущей ВаМІеЯеІеІ 2. Покупа¬ 
тели определенно будут в восторге. 



ратию) - аж до ста человек. Чтобы не поте¬ 
ряться в толпе себе подобных (стадо из пол¬ 
сотни голов - это что-то!), введена новая сис¬ 
тема навигации - положение соратников по 
делу мировой революции обозначается миниа¬ 
тюрными зелеными стрелками. Дескать, нап¬ 
раво пойдешь - медика найдешь, налево поп¬ 
решь - базутчика в друзья возьмешь, далее в 
том же духе. Для помощи особо одаренным 
камрадам тебе позволят создать на карте ѵѵау- 
роіпі;, видимый для соратников. Если они сов¬ 
сем уж «не-Эйнштейны», ты можешь от отчая¬ 
ния кинуть сигнальную дымовую шашку, что¬ 
бы даже до слепоглухонемых дошло, куда и за 
кем бежать. Заодно, для вящей радости раз¬ 
ведчиков, все обнаруженные бандформирова¬ 
ния помечаются на карте, чтобы соратники 
точно видели, где располагается «такой боль¬ 
шой, грохочущий, с броней и пушкой!». Дос¬ 
тигнувшие полной трансцендентности гражда¬ 
не возлагают на свои плечи тяжкое бремя ко¬ 
мандования сборищем заигравшихся гражда¬ 
нских, для чего им выдают в личное пользова¬ 
ние специальный режим карты, в котором 
можно отдавать прямые приказы каждому иг- 
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року. Ну и напоследок самое сладкое - графи¬ 
ка. ВаШеЯеІсІ 2 создается на абсолютно новом 
движке. Старый боевой мотор сдан в утиль ис¬ 
тории. Новорожденное графическое чудо вы- 





I !■ ПРЕДВЕСТНИКИ 

П редшественниками ВаШейеІд 2 яв¬ 
ляются ВаШейеШ 1942 и 
ВаМІеЯеШ: ѴіеЬпат. Действие первой 
происходит во времена Второй Миро¬ 
вой войны в самых разных уголках 
земного шара - от Африки до средней 
полосы России. Вторая игра посвящена 
Вьетнамской Войне, в ходе которой 
США пытались поставить на колени 
коммунистический северный Вьетнам, 
устроив в нем многолетнюю кровавую 
бойню. К счастью, их затея провали¬ 
лась, американские войска были с по¬ 
зором изгнаны с вьетнамской земли. 


дает скриншоты едва ли не фотореалистично¬ 
го качества - при известном желании картин¬ 
ку можно спутать с телерепортажем какой-ни¬ 
будь там «Аль-Джазиры» о зверствах в Ираке. 
Помимо возросшего количества полигонов, на 
графических копях пашут также динамическое 
освещение, мультитекстурирование и новая 
система отображения земной поверхности. 

Пі РОВ ГВЕЕООМ! 

Резюмируя, можно сказать, что нас ожидает 
великолепная игра, способная в рейтинге 
популярности подняться со второго места на 
первое. Кого-то привлечет отличная графи¬ 
ка, кто-то прельстится не менее отличным 
звуком, иные с усердным хрюканьем при¬ 
мутся делать виртуальную армейскую карь¬ 
еру. Остальные будут просто сражаться за 
добро и справедливость, выжигая регрес¬ 
сивно мыслящих элементов ковровыми бом¬ 
бардировками. Пожелаем им удачи в 
их благородной миссии. 
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РРЕЕйОМ РОКСЕ 
Ѵ5. ТНЕТНІРО РЕІСН 

АТЫ ЗАПИСАЛСЯ В СУПЕРМЕНЫ? 



п аверное, сделать сиквел к такой игре, 
— как Ргеесіот Рогсе, так же сложно, как 
^ и придумать продолжение популярного 
комикса. Может быть, даже сложнее. Во- 
первых, разработчикам нужно придумать 
железобетонное оправдание тому, почему 
половина наших «новых» врагов - те самые 
плохие парни, с которыми мы уже один раз 
разделались. Во-вторых, создатели игры 
обязаны сделать процесс уничтожения пло- 
хишей куда более зрелищным и захватыва¬ 
ющим. Таков уж закон жанра: если герои ко¬ 
миксов в каждой следующей серии не демо¬ 
нстрируют новые суперприемы, они стреми¬ 
тельно теряют популярность и выходят в ти¬ 
раж. В Іггаііопаі Сатез все это хорошо пони¬ 
мают. Именно поэтому, раз уж разработчики 
взялись за создание Ргеесіот Рогсе ѵз. (Не 
ТНігсІ КеісН, мы можем быть уверены, что 
сиквел окажется круче оригинала практи¬ 
чески по всем параметрам. Когда речь идет о 
супергероях и суперзлодеях, по-другому 
просто нельзя. 


Наши герои могут кидаться во врагов 
машинами, размахивать фонарными 
столбами и рушить дома 


Ргеесіот Рогсе в свое время появилась бук¬ 
вально из ниоткуда и повергла публику в 
шок. До выхода этого проекта мы видели не¬ 
мало игр по комиксам, но не разу не видели 
игру-комикс. К тому же, в Ргеесіот Рогсе бы¬ 
ло столько стебового пафоса и пафосного 
стеба, что сравнить ее с какими-то другими 
представителями жанра можно было лишь с 
бо-о-льшой долей условности. Разработчики 
заявили о себе так, что Ргеесіот Рогсе ѵз. 
(Не ТНігсІ КеісН мы все теперь ждем как ман¬ 
ны небесной. Если игра будет хотя бы так же 
хороша, как первая часть сериала (а она 
почти наверняка будет лучше), статус супер¬ 
хита ей гарантирован. 

Г> ВТОРОЕ РОЖДЕНИЕ СУПЕРКОНЦЕПЦИИ 

Просто отнести Ргеесіот Рогсе ѵз. ІНе ТНігсІ 
ВеісН к жанру КРС явно недостаточно, чтобы 
дать незнакомому с сериалом человеку хоть 
малейшее представление о том, что она из се¬ 
бя представляет. В большинстве своем роле¬ 
вики очень консервативны, и с чем бы мы ни 
пытались сравнить Ргеесіот Рогсе ѵз. ІНе ТНігсІ 
РеісН - с МідНІ & Мадіс, с РаПои(, с КпідН(з 
оР (Не ОІсІ КериЫіс - толку от этого будет 
мало. Слишком сильны различия между этим 
проектом и теми играми, которые мы тради¬ 
ционно считаем законодателями мод в жанре. 
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В Ргеесіот Рогсе ѵз. №е ТНігсІ КеісН мы управ¬ 
ляем небольшим отрядом суперменов, которые 
решили посвятить свои жизни борьбе со злом. 
Зло, в свою очередь, пообещало себе не успо¬ 
каиваться, пока по земле ходит хоть один су¬ 
пермен. И понеслось... Сражения, в основном, 
проходят в формате стенка на стенку. Как и 
положено, силы противника превосходят наши 
раз эдак в пять, а то и в десять. Именно поэто¬ 
му Ргеесіот Рогсе ѵз. №е ТНігсІ КеісН - это стра¬ 
тегия едва ли не в меньшей степени, чем КРС. 
Ключ к победе - в грамотном использовании 
умения каждого из наших героев, тактически 
грамотном расположении бойцов и следовании 
общему стратегическому замыслу, который 
позвроляет ориентироваться в окружающей 
каше. Так как бои разворачиваются в реаль¬ 
ном времени (и, заметим, весьма быстром тем¬ 
пе), Ргеесіот Рогсе ѵз. ІНе ТНігсІ КеісН - это, по¬ 
мимо всего прочего, еще и экшен, сражения 
которого удивительно динамичны и зрелищны. 
Одна из главных особенностей игры (прису¬ 
щая и оригиналу) - полная интерактивность 
окружения. Наши герои могут кидаться во вра¬ 
гов машинами, выдирать из земли фонарные 
столбы, рушить дома и (при желании) превра¬ 
щать в руины целые кварталы. Разработчики 
отлично осознают, что многим хочется побы¬ 
вать в шкуре супергероя как раз ради этого. 
Именно поэтому они решили дать нам больше 
возможности самовыразиться посредством 
уничтожения всего, что нас окружает. Если ты 
играл в Ргеесіот Рогсе, то наверняка помнишь, 
что твою страсть к разрушению охлаждало па¬ 
дение репутации, если ты входил в раж и кру¬ 
шил все на своем пути. Теперь этой проблемы 


практически не существует. Репутация оста¬ 
лась, однако мы теперь можем совершить куда 
больше актов вандализма без каких-либо 
серьезных последствий. 

Большой проблемой оригинальной Ргеесіот 
Рогсе было то, что мы постоянно должны были 
нянчиться с каждым из наших героев, чтобы те 
не натворили глупостей. Теперь все должно из¬ 
мениться. Супермены отныне и сами могут пос¬ 
тоять за себя (как ни парадоксально это звучит), 
даже если мы не уделяем им слишком много вни¬ 
мания. Завидев противника, они самостоятельно 
вступят в бой и будут использовать именно те 
свои умения, которые в данной ситуации подхо¬ 
дят лучше всего. Игра и нам будет подсказывать, 
какие способности героя удобнее всего приме¬ 
нять против данного конкретного противника, а 
какие лучше приберечь для другого случая. 


■ Ргеесіот Рогсе ѵз. ІНе ТНігсІ ПеісН 
будет существенно отличаться от 
оригинала в том числе и благодаря 
наличию многопользовательского 
режима. Разработчики пока не гово¬ 
рят, что именно он будет собой 
представлять, и сколько человек 
смогут играть по сети, но обещают, 
что сделают именно такой мультип¬ 
леер, каким он и должен быть в ин¬ 
терактивной книжке комиксов. Что 
бы это ни значило... 


К СУПЕРМЕН СВОИМИ РУКАМИ 


О дна из самых интересных особеннос¬ 
тей Ргеесіот Рогсе ѵз. ЬНе ТНігсІ ВеісЬ - 
возможность нанимать в команду 
собственноручно сгенерированных героев. 
В оригинальной Ргеесіот Рогсе сделать это 
было не так-то просто из-за того, что у нас 
уходило очень много времени на то, чтобы 
накопить достаточное количество очков. А 
так хотелось поглядеть на созданного сво¬ 
ими руками супермена в деле! Теперь же 
разработчики обещают, что нам будет 
намного проще набирать новых героев в 
партию. 
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Пі ПОБОЛЬШЕ СУПЕРОВ 

Чем Ргеесіот Рогсе ѵз. ІНе ТНІгсі Кеісб отлича¬ 
ется от всех прочих игр больше всего, так 
это стилем. В мире супергероев и суперзло¬ 
деев практически нет ничего такого, что бы¬ 
ло бы хоть чуточку не супер. Разумеется, это 
не могло не сказаться на сюжете второй час- 


К НТО ДЕЛАЕТ ЧЕЛОВЕКА СУПЕРГЕРОЕМ? 


Р азработчики обещают нам около 

30 новых персонажей. В том числе мы 
увидим 6 новых героев, которые смогут 
войти в нашу партию. В отличие от супер¬ 
менов из первой части сериала, силы но¬ 
вичков никак не связаны с энергией «X». 

В основном они стали супергероями 
благодаря использованию хитроумных 
приспособлений, помогающих им бо¬ 
роться со злом. Хотя есть и исключения. 
Кецалькоатль (ОиеСіаІсоаІІ), например, 
является воплощением одноименного 
древнеиндейского бога. 



ти сериала. После того, как наши отважные 
герои расправились с суперплохишом по 
имени Мисіеаг ѴѴіпбег, в Раігіоі Сііу пришел 
мир и спокойствие. Казалось бы, радоваться 
надо. Но в мирные (а уж тем более в супер¬ 
мирные) времена супермены остаются без 
работы. Наши герои заскучали и занимались 
в основном тем, что вспоминали, как же ве¬ 
село было в старые-добрые супервремена. 
Однако вскоре выяснилось, что ІМисІеаг 
ѴѴіпІег по-прежнему живет и здравствует. 
Причем делает это не где-нибудь, а на Кубе, 
куда он приехал, чтобы раздобыть немного 
ядерного оружия. С ним он отправился в 
прошлое и передал его лидерам нацистской 
Германии. В результате нацисты выиграли 
Вторую Мировую войну, и Раігіоі Сііу прев¬ 
ратился в Рогі ВІІІгкгіед. Супермены, конеч¬ 
но же, не могли спокойно на это смотреть и 
решили сами сгонять в прошлое, чтобы по¬ 
размяться, а заодно в очередной раз спасти 
мир. Будь это любая другая игра, мы бы наз¬ 
вали сюжет бредовым. Но тут другой случай. 
Мы ведь имеем дело с комиксами (причем с 
интерактивными). Так что подобная завязка - 
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именно то, что нужно для новой суперисто¬ 
рии о супергероях. 

Н НА ЗАВИСТЬ КОМИКСИСТАМ 

Разработчики потратили немало времени 
на то, чтобы улучшить движок, на котором 


поражает воображение. Вот дизайн - да, 
хорош как всегда. А количество полигонов, 
потраченных на трехмерные объекты, ка¬ 
чество текстур и сложность ландшафтов 
особого впечатления пока не производят. 
Однако это едва ли умаляет многочислен- 



■ Хотя сейчас дата выхода проекта 
и назначена на первый квартал 
2005 года, ничто не мешает 
ІггаЫопаІ Оатев немного ее перед¬ 
винуть, если вдруг возникнет такая 
необходимость. Дело в том, что на 
сей раз разработчики сами финан¬ 
сируют создание проекта, поэтому 
издатель едва ли может на них да¬ 
вить по поводу даты выхода. 


создавалась Ргеесіот Рогсе. Основные от- ные очевидные достоинства игры. Если ты 


личия коснулись системы прорисовки спе- не веришь, что в ІггаЫопаІ Сатез работа- 

цэффектов. Все освещение в игре стало ют суперразработчики, которые делают су- 


динамическим. Это означает, что, если мы 


перигры, дождись релиза Ргеесіот 


сломаем уличный фонарь, он перестанет 


Рогсе ѵз. ібе ТНігсі Кеісб. 


светить, и вокруг станет немного темнее. 
Куда более зрелищными обещают стать и 
все суперспособности, которые будут ис¬ 
пользовать наши герои. Однако в целом, 
если судить по скриншотам, графика в 
Ргеесіот Рогсе ѵз. Иге ТЫгсі Кеісіі отнюдь не 


В мире супергероев и суперзлодеев 
практически нет ничего такого, 
что было бы хоть чуточку не супер 
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РАШ АН 

ПАРЯТ НЕ ПО-ДЕТСКИ! 


каждом соревновании есть и побе¬ 
дители, и проигравшие. Взять хотя 
бы прошедшую олимпиаду - те же 
прыгуны с шестом - бегают, прыгают, 
стремятся ввысь, поднимают планку, 
нервничают, проигрывают... А море зри¬ 
телей, затаив дыхание, наблюдают за 
всем этим на стадионе. 

Такая же точно ситуация и в игровой 
сфере - разработчики задирают планку, 
пытаясь обойти конкурентов и свой пре¬ 
дыдущий результат, копошатся, созда¬ 
ют, хвастаются, катаются на выставки. 
Только вот, помимо простого наблюде¬ 
ния, тебе еще предстоит на своей шкуре 
«почувствовать разницу». Но это только 
присказка. 


№ МЫ НАШ, МЫ НОВЫЙ МИР... 

А начать рассказ стоит с мартовского заявле¬ 
ния студии Оідііаі Ехігетез (известной в 
кругу заинтересованных лиц своим ЧпгеаІ 
Тоигпатепі ) о том, что совместно с новым 
издателем Сгооѵе Сатез они анонсируют 


Теперь тупо бегать-стрелять не 
модно. Тебе предстоит прятаться, 
выслеживать и думать головой 


новый проект, который с миром ІІпгеаІ никак 
не связан вообще. Новое детище публично 
окрестили РагіаЬ. Такое вот недоразумение 
случилось. 

№ А ЕСЛИ КОПНУТЬ... 

Как заявляют сами создатели, разработка 
очередного сногсшибательного хита ведется 
уже не первый год, что, впрочем, ни разу не 
удивляет. Как это уже стало обычно для 
Оідііаі Ехігетез, используется качественно 
пересобранный лицензированный движок 
ЧпгеаІ 2 от Еріс Сатез. Тюнинг - великая 
вещь! Но, тем не менее, основной упор дела¬ 
ется не на технологии, а на сюжете и 
геймплее. 

Действие игры, что не удивляет, происходит 
в пост-апокалиптический период, когда ро¬ 
боты еще не выросли, а людям уже стало не 
до хорошей жизни. 

Над планетой летают разнообразные транс¬ 
портные корабли, которые иногда падают. 
Вот и в нашем случае один из таких транс¬ 
портов упал, и из всего экипажа в живых ос¬ 
таются только доктор (а еще, как утвержда¬ 
ют неофициальные информированные источ¬ 
ники, - наркоман) Джек Мэйсон (Таек 
Мазоп), которому до недавнего времени сов¬ 
сем не хотелось жить, и его пациент - некая 
Карина Дж. (Кагіпа 1), которую называют 
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не иначе как 5иЬ]есІ «В» (внешне она поче¬ 
му-то сильно напоминает Лару Крофт из из¬ 
вестного фильма, только вот фигурой не осо¬ 
бо вышла). НО кроме фигуры и всего проче¬ 
го, Карина заражена секретным и опасным 
вирусом. Вроде бы все нормально, если бы 
не одно но - через 16 часов с орбитальной 
платформы будет сброшен 50-ти мегатонный 
заряд, который должен произвести зачистку 
всего живого и не очень - видимо, чтобы ви¬ 
рус от скуки сдох. Вот такая радужная перс¬ 
пектива предстает перед глазами. Как ты, 
наверное, уже догадался, тебе предстоит 
вжиться в роль этого самого доктора и ри¬ 
нуться в бой! 

Гв ВЫКЛЮЧИ ВЕНТИЛЯТОР - 
СЛЮНИ СДУВАЕТ! 

Сколько раз (да и вообще - который век под¬ 
ряд) мы слышали фантастические заявления 
различных разработчиков о том, как замеча¬ 
тельно и интересно, а также жутко увлека¬ 
тельно будет играть в их шедевр? Много, 
действительно много раз. В общем-то, дан¬ 
ный случай исключением не является, поэто¬ 
му, устроившись поудобнее и время от вре¬ 
мени одобрительно качая головой, мы про¬ 
должаем слушать, как Джэймс Шмальтц 
(Іатев ЗсИтаІг), глава ОідііаІ Ехігетез, в 
многочисленных интервью взахлеб расска¬ 
зывает о том, что должно потрясти мир боль¬ 
ше, чем любовь Вин Ладена к М5 РІідНі 
Вітиіаіог, в ближайшие теплые весенние 
деньки следующего года. Ему вторит и Джон 
Уолш (Іоп ѴѴаІзИ), глава Сгооѵе Сатез! 



К ЧУДЕС БУДЕШЬ? 

В стандартный геймплей подобных игр вне¬ 
сено главное изменение: теперь тупо бе- 
гать-стрелять не модно. Тебе предстоит пря¬ 
таться, выслеживать, продумывать, попрос¬ 
ту - выживать, а главное: разумно использо¬ 
вать оружие и обязательно - успешно вы¬ 
полнять задание каждой миссии. Впечатлил- 
ся? То-то же! 



Незадолго до основания ОідііаІ 
Ехігетез, Джеймс Шмальтц 
(иатез ЗИтаІІг) всего за 10 меся¬ 
цев разработки (на ассемблере!) в 
одиночку создал игру Ер/с РіпЬаІІ, 
которая стала одной из самых ус¬ 
пешных игр в истории индустрии. 
Ее продолжение, Ехігете РіпЬаІІ, 
тоже было успешным с коммер¬ 
ческой точки зрения. Эти две игры 
обеспечили финансовую основу 
для успешной разработки компа¬ 
нией будущего хита ІІпгеаІ и его 
производных. Сейчас компания 
разрослась и обитает в двух офи¬ 
сах - в Лондоне и Торонто. 



Оружие стало не просто средством для рас¬ 
чистки дороги к счастливой финальной эва¬ 
куации, но еще и способом проапгрейдиться, 
причем не только в техническом плане, но 
еще и в физическом. Технологической осно¬ 
вой апгрейда являются энергетические эле¬ 
менты (ѴѴЕС), которыми и пушки питаются, и 
ты сам. Именно благодаря их рациональному 
использованию можно разжиться оптическим 
прицелом или напалмовыми зарядами. Ну, 
или броней, например. А можно просто на¬ 
чать бегать быстрее. Видов всевозмож¬ 
ных пистолетов-пулеметов-бластеров 
обещают много. То есть, достаточно 


I СПАСИ СВОЮ ЛАРУ 

Н есомненно, образ Лары Крофт не да¬ 
ет спокойно спать как игрокам и фа¬ 
натам, так и разработчикам игр, которые 
пытаются повторить успех этой молодой 
особы. Вот и Оідііаі ЕхЪгетез не удержа¬ 
лась и явно использовала узнаваемые 
черты лица при создании своей модели. 
Только сознаются ли они в этом - неиз¬ 
вестно. 
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для маленькой финальной разборки. 

В аптечках, кстати, теперь нужды нет, пос¬ 
кольку у тебя «с собой было». Маленькая ко¬ 
робочка, способная исцелять даже фаталь¬ 
ные раны, присутствует с самого начала. 
Впрочем, у портативной лечилки есть ма¬ 
ленький побочный эффект - после восста- 



К САМЫЙ БОЛЬШОЙ СЮРПРИЗ 


Н а прошедшей выставке ЕЗ, иг¬ 
ра РагіаН получила награду в 
категории «ВіддезЬ РС Зигргізе» 
за необычный геймплей и свою 
неповторимость. Кстати, по слу¬ 
хам - представленная демо-вер¬ 
сия работала на приставке ХЬох. 
Таким образом, мы опять получим 
кроссплатформенный продукт, 
стабильность и качество работы 
которого на нашем любимом РС 
можно предсказать с очень 
большим трудом. Такова наша 
суровая жизнь. 


новления более чем 20 очков здоровья за 
один раз в глазах начинает двоиться. Встав¬ 
ляет, видимо, сильно. Хотя, ничего необыч¬ 
ного - доктор-то наркоман... 

Нереальные чудеса вот-вот должны посы¬ 
паться на головы игроков, словно из рога 
изобилия: помимо глубокой и продуманной 
одиночной игры, нескольких основных пер¬ 
сонажей и витиеватой сюжетной линии, 
предполагается не менее впечатляющая иг¬ 
ра многопользовательская, которая сразу 
будет поддерживать все популярные режимы 
(сіеаШтаІісЛ, сарШге 1:Тіе Лад, и т.д.). Кроме 
того, сразу с игрой будет поставляться ре¬ 
дактор, благодаря которому без проблем 
можно будет создать свои карты и объекты, 
не особо заморачиваясь всякими лишними 
элементами моддинга. И, судя по 
скриншотам, этот редактор будет не каким- 
нибудь «тайкуном», а вовсе несложным 
инструментом трехмерного моделирования. 
Причем, если раньше играть по сети на све- 
жесозданной карте могли только владельцы 
РС, то теперь такая возможность планирует¬ 
ся для всех платформ. 






































ЖАЖДА РАЗРУШЕНИЯ 
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они мало отличаются от своих 
аналогов в прочих шутерах, но 
подвержены всяческому 
улучшению. Официальный сайт 
игры рассказывает о трех видах 
оружия: штурмовой винтовке, 
гранатомете и аналоге дробовика с 
толстенным стволом, стреляющим 
картечью. 


БАЛЕТ И КЕРАМИКА 

Теперь поговорим о грустном - о фактах. Учи¬ 
тывая, что: а) игра анонсирована в марте; б) 
при этом, игра находится в производстве уже 
не первый год; в) демо-версия в сети отсут¬ 
ствует как класс (в природе, кстати, кроме той, 
которая была показана на ЕЗ, - больше нет); 
г) официальный сайт обновляется совсем ред¬ 
ко; д) помимо двух роликов с геймплеем, сня¬ 
тых на той же ЕЗ (причем, эти видеоролики 
объявлены разработчиками неофициальными, 


а сайтам, которые выложили их в открытый 
доступ, была отослана просьба убрать файлы 
с сервера), больше никаких следов игры нет. 
Сложив эти 5 пунктов в единое целое, выри¬ 
совывается не очень красивая картинка. Нет, 
я не пессимист, я просто хорошо информиро¬ 
ванный оптимист. Вспомните, как мы надея¬ 
лись и ждали Тот, а уж как мы верили в 
Ргеу - как, быть может, не верили самим се¬ 
бе... И что вышло в результате? Вот в том-то 
и дело. 


После восстановления более чем 
двадцати пойнтов здоровья за один 
раз в глазах начинает двоиться 


Дата выхода из тени этого очередного чуда 
света назначена на март 2005 года. Учитывая 
маштабность проекта, верится в соблюдение 
временных рамок авторами с трудом. В 
любом случае, нам остается лишь 
надеяться на лучшее и ждать весны. 
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ЕЖ ВОЗВРАЩАЕТСЯ 


а мой взгляд, представление боль¬ 
шинства компьютерщиков о ежах 
несколько странное. Любой сред¬ 
нестатистический игрок считает, что 
ежик - это безумно-маньячное создание 
красного или синего цвета, питающееся 
золотыми колечками. Прыжок такого су¬ 
щества на голову смертелен (или прино¬ 
сит немалые повреждения), а если оно 
вдруг ложится на землю и начинает кру¬ 
титься - тут уж вообще лучше спасаться 
бегством, чтобы выжить. 

Такое неправильное представление о сих 
достойных представителях фауны сложилось 
у игрового сообщества благодаря игре-эмб¬ 
леме компании 5еда (если говорить прямо, 
ее дойной корове), Вопіс 77іе НесІдеНод , 
пережившей многочисленные двумерные пе¬ 
реиздания, перешедшей в третье измерение 
под партийными кличками Вопіс Агіѵепіиге 
1 и 2... Сегодня мы чествуем очередного отп¬ 
рыска этой славной фамилии, игру Вопіс 
Негоев. 


Вся команда в сборе может сделать 
Теат ВІазІ - удар, уничтожающий всех 
врагов в округе 


К ОДИН ЕЖ ХОРОШО, А МНОГО - ЛУЧШЕ 

В очередной ипостаси ежиной эпопеи роди¬ 
тельская компания решила немного сменить 
концепцию. И если раньше она заключалось 
в том, что Вопіс бежал вперед со страшной 
скоростью и убивал всех подряд, то ныне 
вперед бежит толпа ежиков, опять же убивая 
всех и вся. Видов бандформирований бывает 
четыре: Вопіс Іеат, Козе Іеат, Рагк іеат и 
СНаоіісз Іеат. Каждая команда преследует 
свои цели, но всем им традиционно нужен 
зверски замученный в предыдущих сериях 
Еддшап. Различаются команды не только 
идиотскими названиями, но и уровнем требу¬ 
емой от игрока сноровки. Так, например, Ро¬ 
зовые предназначены для начинающих, Со- 
ники и Хаотики - для продвинутых, а Темная 
команда может быть рекомендована лишь са¬ 
мым закоренелым мерзав... э... то есть игро¬ 
кам, конечно. 

Поклонники серии чрезвычайно обрадуют¬ 
ся тому, что в командах присутствуют 
практически все герои из предыдущих се¬ 
рий, причем не только из компьютерных 
игр, но и из телевизионных шоу. Кроме то¬ 
го, появились и новые персонажи (особен¬ 
но это касается команды хаотиков). Напри¬ 
мер, в игре теперь участвуют Сливка 
(Сгеат) и Сырок (Сбеезе) из Вопіс 
Асіѵапсе 2 и мультфильма Вопіс X. Упомя- 
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нутая выше команда хаотиков состоит из 
Эспио (Езріо), Вектора (Ѵесіог) и Очаро¬ 
вашки (СІтагту), причем Вектор был соз¬ 
дан еще во времена первого Соника, он 
просто не вошел в игру. Вот такие вот ан- 
туражные подробности. 

В летучий эскадрон персонажи объединяют¬ 
ся, надо сказать, не просто так. Каждый 
член команды обладает каким-то своим осо¬ 
бым качеством: скоростью, способностью 
летать, либо возможностью пинать врагов 
так, что только колечки сыплются. Дабы 
пройти уровень (а уровней, надо отметить, 
целых четырнадцать штук), тебе придется 
активно переключаться между этими тремя 
ребятами. Ничего не напоминает? Может 
быть, ты не помнишь, давно это было, но 
гремела славой в 1992 году игра 77іе іозі 
Ѵікіпдв. И было в ней тоже три персонажа, 
использование способностей которых было 
необходимо для завершения уровня. 

КАЖДОМУ ПО СПОСОБНОСТЯМ 

В отличие от Викингов, на первом месте в ко¬ 
торых было стратегическое планирование и 
неспешное решение головоломок, в новом 
творении Беда на передний план поставлена 
скорость. Переключение происходит на боль¬ 
шой скорости и на ходу: пока летун падает с 
трамплина, силач зачищает внизу посадоч¬ 
ную площадку для своего друга. 

Кроме того, у каждого члена команды су¬ 
ществует совершенно особый способ взаи¬ 
модействия с остальными. Например, Соник 
может создавать торнадо и прыгать через 
стены, Кастет (Кпискіез, если быть точным) 



же эти стены ломает и во врагов Соником 
швыряется. А Хвост без труда летает, а при 
желании тоже может толкать товарищей в 
супостатов. А еще, когда вся команда в сбо¬ 
ре, она может продуцировать так называе¬ 
мый Теат ВІазІ: - мощный удар, уничтожаю¬ 
щий всех врагов в округе. В общем, полный 
набор аркадных штампов налицо. 
Разумеется, режим кампании далеко не един¬ 
ственный из представленных в игре. Кроме 
него существуют и режим соревнований, 
классический сплит-скрин для соревнований 
на скорость, режим «боевых станций», я уж 
не говорю про бобслейные гонки и борьбу за 
колечки! Все это великолепие, разумеется, 
открывается только при прохождении опре¬ 
деленной части кампании, что уже стало 
традицией для аркад. 



■ История ежика Соника насчиты¬ 
вает уже более 10 лет, именно он 
стал причиной столь высокой попу¬ 
лярности консоли 5еда Меда Огіѵе 
у нас в России. Как утверждают 
злопыхатели, причиной столь вы¬ 
сокой отдачи было колоссальное 
маркетинговое давление. Впро¬ 
чем, все творения были чрезвы¬ 
чайно высокого качества. Игры 
этого семейства выходили, выхо¬ 
дят и, наверняка, будут выходить. 
Лишнее подтверждение этому - 
Зопіс Негоез. 


I К ГРАФИКА И МЕХАНИКА 

П редыдущие трехмерные игры 
серии (это я о Зопіс Асіѵепіигез 
1 и 2], серьезно страдали от неин¬ 
теллектуальной камеры. Основные 
сражения тогда происходили не с 
врагами, а прежде всего с ней, ро¬ 
димой. Опять же, товарищи из 
приставочного департамента ут¬ 
верждают, что ситуация улучши¬ 
лась, но не сильно. Будем хранить 
веру в то, что перед выпуском на 
вольные компьютерные луга раз¬ 
работчики зададут фитиля каприз¬ 
ному механическому глазу. 
























Пі ЕЖИНЫЕ ЛИКИ 

Одним из основных козырей игр серии 5опіс 
всегда была графика. Яркая мультяшная 
прорисовка персонажей, психоделически 
цветастые пейзажи и безумный блеск золо¬ 
тых колечек - именно это притягивало в свое 
время игроков, заставляя бросить все ос- 


I к ВДВОЕМ 

С плит-скрин - классический спо¬ 
соб времяпрепровождения для 
двоих. В одной части экрана разво¬ 
рачиваются действия первого игро¬ 
ка, в другой - второго. При этом оба 
вполне адекватно уживаются на од¬ 
ном экране, имея возможность 
подглядывать за действиями друг 
друга. На ПК гораздо распростра¬ 
неннее режим игры по сети - будем 
надеяться, что создатели новых 
приключений ежика не обойдут сто¬ 
роной столь необходимый для высо¬ 
кой степени герІауаЬіІіСу режим. 



тальные увлечения и копить на приставку от 
вышеупомянутой фирмы. По словам разра¬ 
ботчиков, все это сохранилось в полном объ¬ 
еме. Нам обещают уровни, аккуратно воссоз¬ 
данные в трех измерениях на основе первых 
игр серии, живо раскрашенные и полные 
спецэффектов, и, разумеется, традиционно 
пестрящие всевозможными спиралями и 
кольцами, по которым надо пробегать на ог¬ 
ромной скорости. 

Столь же приятные вещи говорятся и об ани¬ 
мации персонажей - создатели клянутся и 
божатся, что движения будут плавные и де¬ 
тальнейшим образом проработанные. Пос¬ 
мотрим, насколько их обещания исполнятся. 
Вот товарищи из приставочных, у которых 
уже есть возможность поиграть в эту игру, 
всячески хвалят. Ну да у них и требования 
поменьше, не так ли? 

г: ОПАСНО! ЕЖИ! 

Не совсем понятно лишь то, как будет соче¬ 
таться стратегическая приправа с общим 
вкусовым букетом игры. Ведь для серии 
всегда было характерно минимальное ис- 
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пользование ресурсов центрального мозга и 
нещадная эксплуатация спинного. Не загу¬ 
бит ли необходимость использования дума- 
тельного аппарата динамику игры? Наде¬ 
юсь, нет. Мало того, подобное нововведение 
было попросту необходимо! После пресных 
5опіс Асіѵепіиге 1 и 2 всем казалось, что се¬ 
рия медленно, но верно загибается. Ведь 
поклонники ее подросли, их теперь не удов¬ 
летворяет простое кнопкожательство и 
джойстикодергательство. Повара от 5еда 
знали, что делают, выпекая очередной ше- 


просто искрятся оптимизмом. По слухам, но¬ 
вый еж на порядок лучше, играбельнее и ди¬ 
намичнее предыдущих двух игр серии. Беше¬ 
ный драйв и неукротимая энергия первых 
двух серий восстановлены на славу. 

г; АѴЕ 80ШС! 

Итак, ждем, ждем, ждем. Все любители быст¬ 
рых и динамичных аркад затаили дыхание, а 
почитатели серии идут к директорам, 
дабы вымолить отпуск эдак на месяц. 


■ История компании 8еда начина¬ 
ется в далеком 1954 году, тогда 
она называлась Зегѵісе Сатез. В 
1966 ею был создан первый попу¬ 
лярный игровой автомат, «перис¬ 
коп». В 1987 году выходит Зеда 
Мазіег Зузіет, первая приставка, 
продававшаяся за пределами Япо¬ 
нии. Сейчас компания занимается 
разработкой игр для различных 
платформ, включая игровые 
автоматы. 


К ИСТОРИЧЕСКИЙ ЭКСКУРС 


девр. Будем надеяться, что рассчитанная на 
использование мозга специя придаст пи¬ 
кантную остроту блюду. 

Мало того, возгласы из противоположного 
лагеря, где засели любители приставок, 


Приятные вещи говорятся и об 
анимации персонажей - движения 
будут плавные и проработанные 
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ТНЕ СНВОИІСІ-ЕЗ ОР ВЮРІСК: 
Е5САРЕ РРОМ ВІЛСНЕВ ВАУ - 
ОЕѴЕЮРЕВ'З СУТ 

ДИЗЕЛЬНОЕ ТОПЛИВО 


ак это ни странно, из очередной игры 
по фильму получился стоящий вни¬ 
мания проект. Хотя и вышел он на X- 
Вох. Еще более странно, что его порт на на¬ 
шу платформу пока что вызывает самые 
положительные впечатления. То есть в ито¬ 
ге у нас есть все шансы получить качест¬ 
венную игру по фильму, портированную с 
консоли. Ты когда-нибудь такое встречал? 
Вот я и что-то не упомню подобного чуда 
природы. Однако оно уверенным шагом 
идет на наши жесткие диски, не особо це¬ 
ремонясь с нашими дикими представления¬ 
ми о приставочных играх по фильмам и 
обещая надолго оставить в нашей памяти 
свое название. И зовут это чудо СІігопісІев 
оі ЯідсЧск: Евсарв і гот ВиісНег Вау. 


ки и валить пачками всех, кто встает на его пу¬ 
ти к цели. И на этот раз цель действительно то¬ 
го стоит, ведь парню придется продираться к 
собственной свободе. В начале игры нас дос¬ 
тавляют в самую опасную тюрьму в Галактике, 
из которой за всю историю не смог сбежать ни 
один заключенный. Но герой вот уже двух 
фильмов Риддик не был бы собой, если бы с 
первой минуты пребывания в замкнутом прост¬ 
ранстве не начал крестовый поход за самым 
драгоценным, что есть у человека - свободой. 
Так, за маньяка-убийцу играли, за киллера 
тоже, за сумасшедшего водителя довелось - 
теперь будем помогать преступнику из буду¬ 
щего сбежать из тюрьмы. Чем только не при¬ 
ходится заниматься бедным игрокам! 

Пі ПОЛЗТИ, ИДТИ, БЕЖАТЬ 



Риддик - замечательный персонаж для компью¬ 
терной игры. Герой вот уже двух фантастичес¬ 
ких фильмов, обросших толпами фанатов, 
прожженный преступник, готовый грызть глот- 

Дизайн местных карт избавляет 
игрока от пробежек по бесконечным 
коридорам и однообразным комнатам 


Хотя почему же бедным? Судя по отзывам, 
играть в СНгопісІез оГ Яіддіск - сплошное 
удовольствие, которое не томится в рамках 
простого збооі 'ет ир, а далеко выходит за 
его границы, постоянно балуя игрока весо¬ 
мой долей разнообразия. 

В самом начале у нас нет ничего, кроме 
собственных рук или ног. Для Риддика этого 
вполне хватит - парень с удовольствием лупит 
ими врагов в хвост и в гриву, время от времени 
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выкидывая занятные приемчики, вроде прокру¬ 
чивания головы врага на 180° или разнесения 
ее же из трофейного табельного оружия. Все 
это безобразие творится с видом от первого ли¬ 
ца, что совершенно не мешает разработчикам 
показывать нам эффектные приемы (которые, 
кстати, очень просты к выполнению). Если в 
процессе портирования создатели игры смогут 
грамотно перенести управление с геймпада на 
клавиатуру с мышкой, мы сможем сами ощутить 
все прелести здешней боевой системы. 

И ощущать нам их придется на протяжении 
доброй половины игры - до оружия раньше 
не добраться. Ты спрашиваешь, а почему бы 
не снять его с еще теплого тела охранника? К 
сожалению, почти все табельное оружие ох¬ 
ранников имеет функцию распознавания вла- 


победоносные ноги? А вот что хочется отме¬ 
тить, так это ориентированность боев на тес¬ 
ный контакт - никакой стрельбы по маленьким 
точкам на горизонте, только лицо врага и 
свинцовый поток, мечущийся по комнате. 

Г> НЕ ТОЛЬКО ШУТЕР 

Дизайн местных карт избавляет игрока от про¬ 
бежек по бесконечным коридорам и однообраз¬ 
ным комнатам. Здесь достаточно разнообраз¬ 
ных декораций, по которым мы вольны путеше¬ 
ствовать, как нам заблагорассудится: никто не 
собирается держать нас в железных тисках сю¬ 
жета, позволяя то и дело отвлекаться на посто¬ 
роннее задание для собратьев по несчастью. 
Между прочим, над ними разработчики тоже 
постарались. Каждый заключенный - это нас- 



■ Если ты смотрел РіісІі ВІаск или 
СІігопісІез оі КісЮіск, то наверняка 
обратил внимание на то, что у глав¬ 
ного героя есть ряд необычных спо¬ 
собностей, одна из которых - воз¬ 
можность прекрасно видеть в тем¬ 
ноте. Так вот, в этой игре объясня¬ 
ется, откуда Вин Дизель приобрел 
свои светящиеся глазки, и предос¬ 
тавляется шанс ими вволю пополь¬ 
зоваться. Однако стоит помнить, что 
если на героя будет направлен яр¬ 
кий луч света, он на некоторое вре¬ 
мя ослепнет. Учимся бояться про¬ 
жекторов и карманных фонариков. 


дельца по генетическому коду, так что если тоящая личность со своим характером, уни- 

его начнет лапать посторонний, он тут же по- кальными чертами лица, голосом и манерой 

лучит добрую порцию электричества, стреми- поведения. Многим из них от нас потребуются 
тельно бегущего по его жадным рукам. 

Так что будь добр двигаться аккуратно, по не¬ 
обходимости прибегая к скрытному передвиже¬ 
нию. Хотя насильно прятаться по углам нас 
никто не заставляет, такая линия поведения в 
сложных ситуациях только приветствуется. За¬ 
таился - подождал, пока подойдет охранник, - 
и быстро сломал ему шею. Или использовал ка¬ 
кое-нибудь оружие ближнего боя, на разнооб¬ 
разие которого разработчики не поскупились. 

А уж когда игрок доберется до огнестрельных 
инструментов умерщвления, начнется чистый 
и мощный экшен. Надеюсь, тебе не надо рас¬ 
сказывать, как будут стрекотать пулеметы, как 
ливень гильз будет устилать пол, а враги ста¬ 
нут сыпаться, что бананы с пальмы, под твои 


КА НА РС ЛУЧШЕ! 

П ри переносе СЬгопісІез оІВісПіск на РС 
разработчики не ограничились простой 
адаптацией к новой платформе - нас всех 
ждут дополнительные миссии, не включен¬ 
ные ими в приставочную версию. Действие в 
них будет крутиться вокруг бронекостюма, 
предназначенного для подавления восстаний 
в тюрьме, в который на определенной стадии 
игры сможет втиснуться главный герой. На 
сюжет эти миссии не повлияют, но значи¬ 
тельное количество хорошо проведенного 
времени добавят. 
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определенные услуги, многим на игрока прос¬ 
то наплевать: при разработке игрового мира 
создатели постарались внушить нам, что Рид¬ 
дик и его план побега из тюрьмы - всего лишь 
маленькое звено жизни огромного человечес¬ 
кого улья, в котором вынуждены томиться ты¬ 
сячи людей, а не просто бездушных роботов. 

г: ТВОЙ КОМПЬЮТЕР БУДЕТ доволен 

Еще одно неоспоримое достоинство игры - 
графика, для консольного проекта совершен¬ 
но нетипичная и выглядящая очень и очень 
симпатично. Темные тона и вездесущие тени 
не портят игру, а, наоборот, показывают ее с 
лучшей стороны. Само собой, при порте на РС 
обещают ввести более широкие разрешения и 
вообще воспользоваться преимуществом дос¬ 
тупных на нашей родной платформе мощнос¬ 
тей. Все без исключения игроки в консольную 

Еще одно неоспоримое достоинство 
игры - графика, для консольного 
проекта совершенно нетипичная 


версию проекта отмечают очень качественный 
звук, начиная с ружейных выстрелов и топота 
ног и заканчивая голосами героев. Само собой, 
озвучивать Риддика будет сам Вин Дизель - 
вряд ли его мощный голос можно заменить на 
чей-либо еще. 

К ПРОБЛЕМА ПЕРЕНОСОВ 

Но это все преимущества приставочной вер¬ 
сии - при ее создании разработчики, сразу 
видно, постарались на славу. Гарантировать, 
что порт игры на РС будет столь же успешен, 
к сожалению, нельзя. Тут скрывается множе¬ 
ство подводных камней: перенос управления, 
адаптация графической части, да и просто вы¬ 
явление тонны багов, которая наверняка поя¬ 
вится при смене платформы. Нам остается 
только надеяться, что разработчики возьмутся 
за создание РС-версии с теми же настойчи¬ 
востью, амбициозностью и вниманием к дета¬ 
лям, которые сделали версию для Х-Вох насто¬ 
ящим шедевром. Тогда мы получим то, что до 
сих пор почти не посещало наши жесткие дис¬ 
ки: качественный порт качественной 6^ 
консольной игры по фильму. вое 1 
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Мудрость, 
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СТ ЗРЕСІАІ. РОРСЕ8 
РІРЕ РОР ЕРРЕСТ 

ДАЙ ИМ ПРИКУРИТЬ, БРАТИШКА 


дреналиновыи овердоз, нон-стоп 
' Д\ экшн и уникальные миссии по иско- 
, ренению Мирового Зла во имя свет¬ 
лых идеалов Западной Демократии во всех 
нехолодных точках земного шара обещает 
нам команда разработчиков со странным 
для славянского уха названием АзоЬо 
Зіисііо в своем новом кросс-платформенном 
проекте СТ ВресіаІ То геев: Иге іог ЕТіесі. 

Сюжет сего творения до смешного банален. В 
недалеком будущем реакционно-настроен¬ 
ные сотрудники корпорации «Мировой Тер¬ 
роризм Іпс.» украли у звездно-полосатых 
ученых новую сверхсекретную технологию, 
позволяющую на молекулярном уровне изме¬ 
нять свойства клеток живых организмов. 
Прошедшие лечебный курс террористы ста¬ 
новятся настоящими юберзольдатами, никог¬ 
да не устают во время марш-броска, не обра¬ 
щают внимания на полученные огнестрель¬ 
ные ранения и гнут баранки из автоматов на¬ 
падающих на них спецназовцев. 

Вполне естественно, что такое положение 


В твоем распоряжении будут два 
непохожих друг на друга, как Гена 
и Чебурашка, персонажа 


дел стало очень не по душе одной секретной 
контртеррористической организации. Ну и, 
как обычно, на жестокую битву с террориста¬ 
ми посылают тебя, дорогой читатель. 

Г> СОЛДАТЫ У ДАЧИ 

В твоем распоряжении будут два непохожих 
друг на друга, как Гена и Чебурашка, персона¬ 
жа, каждый со своим собственным стилем иг¬ 
ры. Один, по кличке Каріог (перевод, я думаю, 
не требуется), представляет собой стандартно¬ 
го героя кинобоевиков, этакого губернатора 
Калифорнии в расцвете сил, и главной его за¬ 
дачей будет валить вражин пачками с по¬ 
мощью всевозможных холодных и огнестрель¬ 
ных средств уничтожения. Второй носит псев¬ 
доним ЗІеаІіИ ОѵѵІ (бесшумный филин) и спе¬ 
циализируется на аккуратной и бесшумной ин¬ 
фильтрации в стан неприятеля. К сожалению, 
тебе не разрешат управлять обоими персона¬ 
жами единовременно или переключаться меж¬ 
ду ними по собственному желанию. Впрочем, 
такое положение дел открывает весьма инте¬ 
ресные комбинации: если, например, одному 
нашему герою «посчастливится» попасть в 
плен, то второй тут же отправится на выручку. 

Ті ЮСК&ЮАО 

Так как действие игры будет происходить в 
недалеком будущем, то, помимо стандартных 
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огнестрельных единиц вроде автоматов, пу¬ 
леметов и снайперских винтовок, нам будут 
доступны еще и футуристические образцы 
оружия. Вот, например, экспериментальный 
образец Апдіе Сип, способный, как следует 
из его нехитрого названия, стрелять за угол. 
То есть его счастливому обладателю больше 
не будет необходимости подставлять свое 
бренное тело под пули. Или вот еще магнит¬ 
ная граната, которая в радиусе своего взры¬ 
ва мгновенно притягивает или же, наоборот, 
отталкивает все металлосодержащие пред¬ 
меты. Еще, конечно же, будут всевозможные 
гэджеты: голографические ловушки для об¬ 
мана противников (прямо как в фильме 
«Вспомнить все»), дистанционно управляе¬ 
мые дроны для проведения незаметной раз¬ 
ведки позиций неприятеля, очки инфракрас¬ 
ного видения и еще куча всякой шпионской 
ерунды. 

м! ПОКОЙ НАМ ТОЛЬКО СНИТСЯ 

Бороться с бандитами тебе придется на протя¬ 
жении многих миссий в самых разнообразных 
локациях по всему свету: тут тебе и военные 
объекты разной степени заброшенности, и 
жаркие тропические острова (обязательно с 
вертолетами и надувными моторными лодка¬ 
ми), и киберпанковские городские ландшаф¬ 
ты, и какие-то уж совсем космического вида 
базы с вмонтированными в стены лазерными 
турелями и модным хексовидным кафелем на 
полу... Разнообразно, одним словом. По всему 
этому продукту левел-дизайнерского гения 
можно будет перемещаться на всевозможных 
видах транспортных средств, таких как джи¬ 





пы, грузовики, катера на воздушной подушке 
и тому подобный маталлолом. 

Особое внимание уделяется проработке АІ 
противника. Он научен грамотно устраивать 
нападения, обходы с флангов и засады, а 
когда видит, что дело начинает пахнуть жа¬ 
реным, тут же пытается делать ноги. 



■ Ріге іог ЕНесі - далеко не первая 
игра серии СТ ЗресіаІ Рогсез. Нап¬ 
ример, в начале 2004 года на Сате 
Воу Асіѵапсе вышла СТ ЗресіаІ 
Рогсез: Васк То НеІІ. Несмотря на 
отсутствие функции сохранения 
игры, излишнюю сложность и не¬ 
большое количество миссий, игра 
получила высокие рейтинги в прес¬ 
се и пришлась по душе многим 
владельцам СВА. 


К ПОЛНЫЙ ВІ2АККЕ 

Еще нас будут развлекать весьма интерес¬ 
ным режимом игры с понятным названием 
^гее-ГаМ тосіе, т.е. режим свободного паде¬ 
ния. Тебе придется корчить из себя Джеймса 
Бонда, стремительно падая навстречу земной 


тверди и попутно пытаясь разминировать 



пролетающую рядом бомбу. Или защищать от 
негативно настроенных парашютистов ѴІР- 
персону. Весь этот гипертрофированный 
скайдайвинг выглядит весьма потешно: глав¬ 
ный герой и его противники, подобно попав¬ 
шим в невесомость обезьянам, размахивают 
конечностями, трепыхаются, стараясь при¬ 
нять удобную для стрельбы позицию и 


ПРАПОРЩИК 
ИЗ БУДУЩЕГО 


Р азработчики СТ ЗресіаІ Рогсез: Ріге іог 
ЕЯесЪ говорят, что внешний облик глав¬ 


ных героев, их оружие и снаряжение не высо¬ 
саны из пальца, а имеют вполне реальные про¬ 
тотипы. А что, вполне может быть! Всмотрись вни 
мательно в лицо на скриншоте - таким вот уни¬ 
версальным солдатом рискуешь стать ты, по¬ 
пав в армию году этак в 2008-м. 
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жутко при этом сквернословя. Кстати, пара¬ 
шютов или чего-то аналогичного я у действу¬ 
ющих лиц не заметил. Такой вот антитерро¬ 
ристический экстрим для настоящих мужчин 
(в скобочках я скромно напомню тебе, что 
нечто подобное Тгее-^аМ тобе лет сто назад 
уже было реализовано в одной очень хоро¬ 
шей игре под названием МОК). 

!■ ВИЖУАЛС 

Большие усилия разработчики приложили к 
совершенствованию физического и графи¬ 
ческого движков СТ БресіаІ Рогсез: Ріге Рог 
ЕРРесР. Тебе будет позволено учинять лихой 
интерактивный погром всего, что только по¬ 
падется под руку. Взорвав упомянутую выше 
магнитную гранату, можно будет наблюдать, 
как на нее реагируют не только твои непри¬ 
ятели, но и окружающая среда: припарко¬ 


Тебе будет позволено учинять лихой 
интерактивный погром всего, что 
только попадется под руку 


ванные рядом с эпицентром взрыва машины 
чуть сдвинутся, повалятся на бок мусорные 
баки, а у проходящего мимо старичка выле¬ 
тит изо рта вставная челюсть. Что касается 
визуальной составляющей игры, так здесь 
ты видишь практически стандартную для 
всех консольных игр картинку - все выгля¬ 
дит довольно мило, но не более. Но на РС это 
уже позавчерашний день, и нам остается 
только надеяться, что для РС-версии своей 
игры дизайнеры нарисуют текстур побогаче 
и добавят моделей пополигональней. Хотя 
лично мне в это верится с большим трудом. 

г: итого 

Сейчас, когда до релиза остается порядочно 
времени, пока еще сложно делать какие-то 
уверенные выводы об успехе или, наоборот, 
провале СТ БресіаІ Рогсез: Ріге Рог ЕГРесІ. Но, 
видя энтузиазм разработчиков, невольно на¬ 
чинаешь верить, что проект ждет если и не 
успех, то точно не провал. Я надеюсь, что 
АзоЬо Зіисііо сможет выполнить все взятые на 
себя обязательства и подарит нам еще 
немного простого геймерского счастья. 
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РАІЫКІИЕН: 

ВАШЕ ОШ ОР НЕІЛ. 

БЕНЗИН ПОДДЕРЖИВАЕТ ГОРЕНИЕ 


ели бы мне довелось рецензиро¬ 
вать славную игру РаіпкіІІег на 
страницах нашего журнала, общий 
смысл статьи сводился бы к следующе¬ 
му: «Это единственный в 2004 году шу- 
тер, в котором монстры все еще появля¬ 
ются из воздуха как Кентерберийское 
привидение». Плохо это? Хорошо? А вот 
это зависит от твоих личных предпочте¬ 
ний, дорогой читатель. 

Ті ВЗАЛКАЛИ 

РаіпкіІІег получил по всему миру больше наг¬ 
рад, чем олимпийская сборная Китая на не¬ 
давних игрищах в Афинах. Еще бы: по сути 
это идеальный безмозглый (в хорошем смыс¬ 
ле) шутер. Никаких тебе умственных упраж¬ 
нений, никаких загадок. Собственно, даже 
навыков ориентирования на местности от те¬ 
бя никто не требует. Гитары в колонках - 
гремят. Коломет сеет смерть и разрушение и 
гремит еще громче, а у человека по нашу 
сторону монитора - зверская рожа и нехоро¬ 


ший такой огонек в глазах. Красота! 

Нет, правда. Что может доставлять больше 
первобытной радости и адреналина, чем во¬ 
яж по Аду с большой пушкой наперевес, зво¬ 
ном металла в ушах и мешком ненависти за 
стероидными плечами? Данте рыдает и кру¬ 
тится в гробу, Вергилия убило первым же 
шальным рикошетом, а мы радуемся и бежим 
все быстрее. Прелесть! Приплюсуй к этому 
непохожие друг на друга уровни, совершен¬ 
но убойнейшее, особенно в комбинациях, 
оружие, больших и крайне злых боссов и да¬ 
же мультиплеер - получилась игра, снимаю¬ 
щая стресс лучше, чем пиво, суши, гейши, 
тренажерный зал и тряпичные куклы для 
битья вместе взятые. 

И вот в ноябре (мы на это смиренно надеем¬ 
ся) выходит продолжение РаіпкіІІег, звучно 
озаглавленное Ваіііе Ои( оГ НеІІ. Иначе го¬ 
воря, нашему парню в Аду стало тесновато. 
Да и скучновато, как нам кажется. 

Г> МЕТАЛ-ПРОПАЛ 



По сути это идеальный шутер, как его 
видят игромассы: простой, веселый, 
кровавый и стремительный 


Если среди миллионной армии наших чита¬ 
телей есть дюжина-другая тех, кто при 
прохождении РаіпкіІІег отвлекался на несу¬ 
щественные мелочи типа сюжетной линии, 
информация найдется и для них. Как мы 
все хорошо помним, в оригинале наш герой 
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успел хорошенько повеселиться, но из Ада 
выбраться так и не смог. Собственно, этим 
он и планирует заняться в аддоне. По слу¬ 
хам с одного западного сайта, Дэниэл сос¬ 
кучился по своей любимой жене и чает 
встретить ее там, в небесах, где только ан¬ 
гелы и дверь в стратосферу. Трогательно. 
Редакция твоего журнала почти в полном 
составе трет красные глаза и намеревается 
приучить свои женские половины к игре в 
РВН вместо ежевечернего просмотра худ¬ 
фильма «Клон». 

Опасения, к счастью, пока не оправдывают¬ 
ся. Опубликованные фото- и видеоматериа¬ 
лы из игры, а также единственный показан¬ 
ный публике уровень, развеивают эти стра¬ 
хи. Пейзажи на райские никак не похожи, не 
говоря уж о разгуливающей по ним нечисти. 
Собственно говоря, вышеупомянутый уро¬ 
вень показывает нам битву за Сталинград, но 


в несколько непривычной аранжировке. В 
роли солдат Вермахта - жуткие зомби. В ро¬ 
ли русских солдат - еще более жуткие зомби. 
Сталинград - город-призрак, в котором не 
бывает иного света, кроме вспышек выстре¬ 
лов и огней пожаров. Время действия - веч¬ 
ность. Режиссер неизвестен, предположи¬ 
тельно, его ликвидировали на первом же 
дубле. Чтобы поменьше говорил. 

Атмосфера жестокости и битвы с легким ук¬ 
лоном в шизофренический бред никуда не 
делась: раньше был отстрел всяких смертей 
с косами и мужиков в байкерских тужурках 
на волосатых пузах, теперь нам показывают 
восставших из мертвых советских чекистов, 
зомби на танках, самовоспламеняющихся 
монстров и совершенно ужасных киндерму- 
тантов. Обещано, кстати, аж два вида нового 
оружия. Одно из них - смесь автоматической 
пушки и огнемета, о втором авторы пока 
умалчивают, чтобы не раскрывать совсем уж 
все карты. 

Пі УПАДУ В ПРОПАСТЬ 

Разработчики клянутся самым ценным, что у 
них там есть, что ни одна текстура, ни одна мо¬ 
дель и ни один фрагмент уровня из оригинала в 
ВН не повторится. Мало того, внутри адд-она 
совпадений и дежавю тоже ждать не стоит: все 
10 уровней уникальны и самобытны, как сами 
по себе, так и в плане фауны и, что бы это ни 
значило, «стиля игры». Уж не собираются ли 
эти умеющие летать люди подарить нам зІеаІІИ- 


В слушайтесь в то, что они говорят: 

«У нас есть идея превратить 
Черную Колоду Таро в кое-что со¬ 
вершенно новое...». «Кто хочет от 
игры больше перца, может вклю¬ 
чить пару опций и сделать из СТР 
натуральную резню». «Будет авто¬ 
мат с наворотами. И огнемет - тоже 
с наворотами. А может, и без огня». 
«В РаіпкіІІег была секретная кон¬ 
цовка, и мы прекрасно помним о 
ней». «Кто-то из героев оригиналь¬ 
ной игры может появиться в ВН, для 
прикола. А может быть, и нет». 


■ В начале двадцатого века в каче¬ 
стве болеутоляющего (раіпкіІІег - 
«болеутоляющее» в пер. с англ.) и 
анестезирующего средства актив¬ 
но использовалось известное ныне 
соединение - героин. Его офици¬ 
альный оборот исчислялся тысяча¬ 
ми тонн в год. Затем, после иссле¬ 
дований, стал использоваться 
морфин, не вызывающий такого 
сильного привыкания. Вещества 
класса морфина применяются в 
медицине и по сей день. 
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миссии или что-нибудь в этом роде? Ужасно ин¬ 
тересно, но немножко боязно - это и не удиви¬ 
тельно, когда перед тобой что-то новое. 

Ждать от набора уровней каких-то новых 
графических откровений, наверное, бес¬ 
смысленно. Тем более что за графику 
РаіпкіІІег особо не ругали (правда, на сред¬ 
ней и ниже мощности компьютерах 
монстры ну очень долго падали вниз с че¬ 
го угодно, будь то ящик или ступенька. На¬ 
верное, они тоже сап Яу). Тем не менее, 
судя по откровениям господина Хмеларза 
(Асігіап СРтіеІап, самый главный в Реоріе 
Сап РІу), к ним в студию пришел новый 
программист, в задачи которого как раз и 
входит придание дополнительного визу¬ 
ального богатства игре. И шейдеров, ко¬ 
нечно, шейдеров. Пиксельных. Заверните 
две упаковки. 

Уж не собираются ли эти умеющие 
летать люди подарить нам зіеаІШ- 
миссии или что-нибудь в этом роде? 


Пі ЗАЖЖЕМ? СПАЛИМ! 

Для активной части фанатов будет выпу¬ 
щен 5РК, то есть очень продвинутый ре¬ 
дактор для уровней со всем необходимым. 
Еще бы, ведь отладка каждой сетевой кар¬ 
ты - это недели тестирования, а время-то 
уже поджимает. Хотя, по словам того же 
Адриана, геймплей сейчас отлаживается, а 
модели, дизайн в целом и всякие там уров¬ 
ни уже фактически готовы. Что не может не 
радовать. 

А вообще, в ответ на многие вопросы пар¬ 
ни из Реоріе Сап ЕІу делают натренирован¬ 
но-невозмутимые лица, легонечко так ка¬ 
чают головой и добавляют: «Иначе будет 
не интересно». Ничего пока не удается уз¬ 
нать о втором новом оружии, о свежих 
монстрах и боссах, об обновленном муль¬ 
типлеере, его картах, режимах и опциях... 
В общем, темнят, мерзавцы. Заманивают. 
Зато нам обещают (скоро) демо-версию, 
разумеется, если издатель сочтет целесо¬ 
образным выпуск таковой. Вот тогда 
все и выяснится. ЙЬст 
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ИНТЕРВЬЮ С ВАМПИРОМ 


Беседовал: Эдуард Лухт 


Прага, столица Чехии - один из самых потрясающих городов в 
мире. Это местечко до сих пор хранит мрачную атмосферу сред¬ 
них веков. Если забрести на те пражские улочки, где нет толпы 
туристов, прогулка может стать самым страшным событием твоей 
жизни. Готический архитектурный стиль, атмосфера, царящая в 
городе, многовековая таинственная история - все это делает 
Прагу необычным городом. Не удивительно, что 
именно здесь появилась студия разработчиков, соз¬ 
дающая Ноггог-игру ВІоосІІіпе. Мы заранее повери¬ 
ли в их успех и решили взять небольшое интервью. 


РСИГРЫ: Наилучшие пожелания нашим 

чешским друзьям! Представьтесь, пожалуйс¬ 
та, и расскажите о том, чем вы занимаетесь. 
^геГ Иеітіеі (далее 1.14.): Меня зовут Джосеф 
Немет. Я являюсь сценаристом самого темного 
проекта всех времен и народов. 

РСИГРЫ: Мы должны узнать как можно 
больше о вас и вашей студии, чтобы по¬ 
нять что-то о ВІоосІІіпе. Может, расска¬ 
жете о себе? 

Л.ІЧ.: В Нигде и в Никогда существует тем¬ 
ное кладбище умов. Один раз в 666 лет там 
концентрируется огромное количество идей и 
энергии. Последний раз это произошло совсем 
недавно. Мы нашли кладбище и в полночь раско¬ 
пали несколько могил. То, что было внутри... Нет, 
эта информация окутана тайной, я не имею права 
ее вам открыть. Могу только намекнуть. На этом 
кладбище похоронены проекты, которые очень та¬ 
лантливые люди начинали и не смогли закончить. 

РСИГРЫ: Почему вы выбрали жанр ужа¬ 
сов? Я могу предположить, что вам 
действительно нравится все это. Если да, 
то почему? 


З.ІЧ.: Да, нравится, причем очень сильно. Все, 
что мы хотели бы съесть на завтрак, - теплый 
кишечник. На ланч мы обычно предпочитаем 
маринованные мозги. А на обед едим бьющееся 
сердце, политое желе из глаз. Мы также никог¬ 
да не отказываемся от чашки теплой крови. Я 
лично предпочитаю первую группу, положи¬ 
тельный резус-фактор... 

Вы правда хотите, чтобы мы делали детские игры? 

РСИГРЫ: Ну, наши дети и не такое вида¬ 
ли... Лучше давайте поговорим вот о чем - 
все фильмы ужасов, которые я видел за 
последние пару лет, имели одну общую 
проблему. Они не страшные. Совсем. Я пом¬ 
ню всего лишь один на самом деле пугаю¬ 
щий фильм - «Тьма». В нем все просто - 
немного света, куча темноты, интересная и 
не банальная история, плохой конец. Вы 
смотрели его? А какой ваш самый люби¬ 
мый фильм ужасов? 

З.ІЧ.: Есть масса банальных вещей, которые 
всегда где-то недалеко от нас, но мало кто осоз¬ 
нает их. Чтобы создать нечто интересное, нуж¬ 
но зайти за границу понимания людей. Необхо¬ 
димо перейти ее и взять оттуда именно те вещи, 
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на которые будут реагировать люди. И 
только тогда, когда твое произведе¬ 
ние будет затрагивать скрытые струн¬ 
ки души, ты сможешь сделать что-то 
по-настоящему цепляющее. 

«Тьму» еще не видел, но как только у 
меня появится свободное время, пос¬ 
тараюсь найти этот фильм и посмот¬ 
реть его. Если он хотя бы на половину 
также интересен и страшен, как 
«Очень страшное кино», я не буду 
считать это пустой тратой времени. 

РС ИГРЫ: «Очень страшное кино»?! 
Интересно и страшно? В нас засел 
очень большой червь сомнений на 
тему ВІоосІІіпе. Давайте от него из¬ 
бавляться. Какие приемы вы будете 
использовать, чтобы напугать игро¬ 
ков? Зомби и другие монстры, игра 
света и тени, сюжет с кучей инте¬ 
ресных и неожиданных поворотов? 
Ну же, удивите нас! 

ІМ^.: Все просто. Мы посвятили нес¬ 


колько лет изучению естественной 
среды обитания зомби. Все получен¬ 
ные знания применили в ВІоосІІіпе. В 
игре нет ни одной сцены, ни одного 
помещения, ни одного персонажа, ко¬ 
торых бы не существовало. Нам было 
трудно выдержать взгляд пустых глаз, 
подписывая соглашение о сотрудни¬ 
честве с зомби. Особенно неприятно 
было выковыривать ручки из их раз¬ 
валившихся рук... 

Но результат того стоил. Игрок никог¬ 
да не знает, что может случиться в 
следующую секунду. Завывания 
монстров будут держать его в страхе, 
а атмосферная музыка не даст ни се¬ 
кунды отдыха. После ВІоосІІіпе игрок 
будет бояться темных помещений и 
никогда больше не зайдет в плохо ос¬ 
вещенное место без дробовика или 
хотя бы топора. Игра света и тени, ин¬ 
тересный сюжет и целая армия Тьмы - 
вот наши главные способы нарушить 
ваш покой. 


В России ВІоосІІіпе издает «Новый Диск», поэ¬ 
тому мы решили задать пару вопросов и им. 

РС ИГРЫ: Вы издавали некоторые игры на анг¬ 
лийском (например, Ніітап Сопігасіз ). Будет 
ли локализована ВІаайНпе? 

Анна Федорова (РР-менеджер, «Новый 
Диск»): Конечно, нами будет выпущена рус¬ 
ская версия ВІоосІІіпе. Скажу больше, локали¬ 
зация уже на финальной стадии. 

РС ИГРЫ: Когда мы увидим ее в продаже? 
А.Ф.: Мы хотим сделать игрокам подарок на 
Новый год, поэтому выпустим игру 30 декабря. 
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ХІМ.: Самая важная вещь для нас - это 
реалистичность картинки. Мы должны 
были создать как можно более реаль¬ 
ных персонажей, чтобы это оказалось 
на самом деле страшно. Нам необхо¬ 
дима атмосфера. Поэтому наши гра¬ 
фические дизайнеры, игровые дизай¬ 
неры и программисты все время рабо¬ 
тают в связке. Нам было нужно дос¬ 
тигнуть максимального эффекта реа¬ 
листичности происходящего, и у нас 
это получилось на двести процентов! 

РС ИГРЫ: Чтобы сделать хороший 
ужастик, нужна хорошая атмосфе¬ 
ра. А в создании атмосферы очень 
важен звук. Что вы можете сказать 
об этой составляющей вашей игры? 
ХІЧ.: Звук и музыка - это на самом де¬ 
ле важнейшие компоненты атмосферы 
хорошего ужастика. И в этом смысле 
мы можем быть спокойны, так как за 
них отвечает опытный Повелитель 
звука, Роман Дюпинка. Мы отстроили 


для него специальную высокотехно¬ 
логичную пещеру, где он и проводит 
большую часть своего времени. 

РСИГРЫ: Вопрос, который я хочу 
и, в то же время, боюсь задавать. 
Как вы записываете все эти кош¬ 
марные завывания монстров и 
ужасные крики их жертв? Наде¬ 
юсь, вас не разыскивает полиция? 
ХІМ.: Меня тоже одно время интересо¬ 
вал этот вопрос. Я даже однажды 
прокрался в пещеру Повелителя звука 
и решил подсмотреть. То, что я уви¬ 
дел, было ужасно... С тех пор мы 
улучшили звукоизоляцию пещеры и 
увеличили гонорар Повелителя вдвое. 
Человека, который умеет превращать¬ 
ся в волосатого монстра, лучше по¬ 
напрасну не злить... 

РСИГРЫ: А какую музыку вы при¬ 
готовили для ВІоосІІіпе? Это будут 
тяжелые динамичные композиции 


V* 


РСИГРЫ: ВІоосІІіпе 
совмещает в себе нес¬ 
колько жанров. Какие 
именно? 

^N.1 Мы долго думали об 
этом и решили, что одно лишь 
название ВІоосІІіпе должно навевать 
ужас. Все, что могут нам для этого дать 
такие жанры и поджанры, как экшен, 
Ноггог, логические загадки и даже фай- 
тинги, мы использовали, и будем ис¬ 
пользовать впредь. Наша команда по¬ 
лагает, что всем фанатам ужастиков 
понравится такая смесь. 


РСИГРЫ: В экшенах очень важ¬ 
ным является графическое ис¬ 
полнение. А уж в ужастиках - 
это одна из самых главных ве¬ 
щей! Графический движок 
ВІоосІІіпе - ваша собственная 
разработка. Каким его осо¬ 
бенностям вы уделили наи¬ 
большее внимание? 


74 


12/ДЕКАБРЬ/2004 
































или, может быть, напряженные треки с использова¬ 
нием классических инструментов? 

ЬМ.: Повелитель звука загадочно улыбается, а мне даже не 
нужно ничего у него спрашивать. По одному виду Романа по¬ 
нятно, что это будет разная, но одинаково пугающая музы¬ 
ка. Ваших соседей ждет несколько ночных кошмаров... 

РСИГРЫ: Когда? Когда же мы сможем увидеть 
ВІоосІІіпе в продаже? 

ЫЧ.: Мы сейчас проходим через серию обсуждений, на тему 
того, можем ли выпускать в мир что-то настолько пугающее. 
Пока что нам кажется, что даже выложить в интернете ди¬ 
зайн-документ ВІоосІІіпе - преступление против человечест¬ 
ва, после которого все живое может исчезнуть с лица Зем¬ 
ли. Но в принципе, мы склоняемся к тому, чтобы, наконец, 
сделать это. В общем, я очень надеюсь, что релиз состоится 
очень скоро. И будь что будет! Это уже не наше дело. 

РСИП>Ы: Большое спасибо за интересные ответы! 
Удачи с ВІоосІІіпе и вашими будущими проектами! На¬ 
деемся, они будут такими же страшными. 

•І.ІЧ.: Спасибо за ваше благословение и пожелания. Мы ве¬ 
рим, что во время игры в ВІоосІІіпе вас окутает насто- 
ящий страх! ЙЬр 
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МЕМОКУ 


Вы серьезно относитесь к играм? 

Модули памяти Кіп§5Іоп® НурегХ® специально 
разработанные и протестированные для высоких 
рабочих частот и разогнанных систем, 
обеспечивают чрезвычайно высокую 
производительность в компьютерных играх. 
Чтобы зажечь вашу игру мощнейшим драйвом, 
компания Кіп§5Іоп создает и выпускает 
высокопроизводительные модули памяти НурегХ с 
поддержкой СА5 Ьаіепсу 2, используя для этого 
новейшие спецификации БОК и комплектующие 
только самого высокого качества. Модули 
предлагаются также в комплектах по два, согласно 
требованиям двухканальной архитектуры. НурегХ- 
выбор серьезного геймера. 
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Этот номер нашего (надеюсь, и 
твоего) любимого журнала бук¬ 
вально ломится от отличных игр, 
поэтому выбрать среди них луч¬ 
шую было непросто. Тем не ме¬ 
нее, результаты игрового забега 
сезона осень-зима '2004 выглядят 
примерно таким образом: 

Коте: ТоіаІ I Ѵаг - определенно 
одна из лучших, если не лучшая, 
стратегия уходящего года. Наряду 
с великолепной графикой (хотя 
кому она, по большому стратеги- 
ческому-то счету, нужна?) там 
есть все то, от чего трепещут в 
наше время стратегические умы. 
Твердая «пятерка» с претензией 
на эпохальность. 


ЕѵіІ Сепіив с успехом занял нишу 
самой стильной и необычной игры 
последних лет. В нем хорошо все: 
приятная глазу графика, ориги¬ 
нальная и увлекающая концепция 
и, наконец, - веселый и доволь¬ 
но-таки черный юмор. 

РиІІ Зресігит ѴѴаггіог наконец-то 
привел «к победе» тактические шу¬ 
теры - среди них опять начали появ¬ 
ляться отличные игры. Любители го¬ 
ряченького разочарованы не будут. 


За предоставленные на 
рецензирование игры 
благодарим магазин е-вГіор. 
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ЕЕ СИСТЕМА ОЦЕНОК 



Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки - 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


Халтура, но не совсем безна¬ 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг¬ 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью¬ 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 



Какое-то программное недо¬ 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль¬ 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по¬ 
добные «мегапроекты» - чис¬ 
то поглумиться. 



В такой игре вполне возмож¬ 
ны хорошая графика 
или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все¬ 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос¬ 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс¬ 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди¬ 
зайнерских и геймплейных ре¬ 
шений... Но они честно выпол- 
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няют свою задачу - предос¬ 
тавляют увлекательное вре¬ 
мяпрепровождение. 


В 


НАГРАДЫ 


Отличная игра! Блестящая ре¬ 
ализация превосходной кон¬ 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора¬ 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


8.5 - 9.5 


Это нечто! Подобные игры лег¬ 
ко остаются на винчестере го¬ 
дами. Это в них тщательно от¬ 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол¬ 
пы подражателей и иногда да¬ 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува¬ 
жающий себя геймер. Такие иг¬ 
ры называются «шедеврами». 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 

индустрией и (ЗОЛОТОЙ) 
игроками. К \КУЛЕР / 
лауреатам ^ :і * 

«Золотого 

кулера» стоит і П ПО А 
присмотреться 1^" 
внимательнее, а 
по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 

В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


н 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
СаглеВапкіпдв.солі. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей - результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить - стоит ее покупать или нет. 
































декабрь 


Тигп-ВазесІ/НеаІ-Тіте 
Зігаіеду_ 


■ ИЗДАТЕЛЬ 


Асііѵізіоп 


Сгеаііѵе АззетЫу 


Процессор 1 ОНх, 256МЬ 
ПАМ, Зй-ускоритель 
(64МЬ, Т&Ь, ріхеі зііасііпд) 


Процессор 1.5 СНх, 512МЬ 
ПАМ, ЗР-ускоритель 
(128МЬ, Т&Ь, ріхеі вМасІіпд) 


До восьми 


ѵта/ѵѵ.іоіаіѵѵаг.сот 


[»>] Ці і д; 


штт 
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Егор Просвирнин 


ПОМЕ: ТОТАІ.ѴѴАР I ВЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Дебютный проект британской Сгеаііѵе АззетЫу ЗИодип: Тоіаі ѴѴаг2000 года рождения потряс стра¬ 
тегический мир, сразу принеся разработчику славу и деньги. Затем последовали два аддона, а после 
них - полноценное продолжение в виде Месііеѵаі: Тоіаі ѴѴаг, также впоследствии обогатившееся ад¬ 
доном. Логическим продолжением серии стал нынешний Поте: Тоіаі ]/Ѵаг. 



По углам! Идет огромный ле¬ 
виафан, сокрушая все на 
своем пути! Остальные стра¬ 
тегии этого года рядом с 
Коте: Тоіаі ѴѴаг - все равно, 
что жалкая группка крестьян 
с вилами против стада разъ¬ 
яренных боевых слонов. 
Вопрос не в том, кто победит. 
Вопрос, с каким счетом? 

81ШНШЕ 

Вся прелесть Коте крепко 
держится на двух взаимосвя¬ 
занных режимах игры - похо- 
довой глобальной стратегии, 
в которой ты безжалостно 
подчиняешь себе все обитае¬ 
мое жизненное простанство, и 
тактических схватках в реаль¬ 
ном времени, существующих 
исключительно для того, что¬ 
бы ты мог проявить в них свой 
полководческий гений. Гра¬ 
мотно инвестируя средства в 
глобальном режиме, ты полу¬ 
чаешь большую и злую армию 
в режиме тактическом. В свою 
очередь, совершая в тактике 
невероятное и выигрывая, ка¬ 
залось бы, безнадежные бит¬ 
вы, ты серьезно облегчаешь 
свое стратегическое положе¬ 
ние. Самое невероятное в 
этой простой максиме состоит 
в том, что каждый из режимов 
игры можно было бы прода¬ 
вать отдельным продуктом - 


никто бы и не заметил, что 
ему впарили всего лишь поло¬ 
вину целого - настолько они 
самодостаточны. 

:: однажды ромул 
и РЕМ... 

Действующее лицо игры - гла¬ 
ва одной из трех римских се¬ 
мей (различаются они по 
большей части лишь цветами, 
направлениями первоначаль¬ 
ной экспансии и доступными 
божествами, что не слишком 
существенно) или представи¬ 
тель диких немытых варваров. 
Кривенькая карта из 
Сіѵііігаііоп может смело 
отправляться куда-нибудь в 
снега, в Сибирь - теперь мод¬ 
ны 30 и неописуемая красота. 
Карта мира полностью трех¬ 
мерна, горные массивы очень 
натурально выпирают из зем¬ 
ной глади, массивы лесные 
качаются на ветру, реки текут, 
по дорогам ползут караваны, 
из порта в порт снуют малень¬ 
кие кораблики, прекрасно 
анимированные (и полностью 
трехмерные) фигурки воинов, 
дипломатов, убийц и прочих 


интересных личностей демон¬ 
стрируют всяческие неприс¬ 
тойности, ожидая, когда же на 
них наконец-то обратят вни¬ 
мание. Благодать, одним сло¬ 
вом. И среди этой благодати 
постепенно закручивается не¬ 
детская интрига. После того, 
как ты выберешь одну из се¬ 
мей в главном меню, осталь¬ 
ные две не исчезнут в адском 
пламени, а станут твоими со¬ 
юзниками, также занятыми за¬ 
воеванием мира. И тут уж ус¬ 
певай подтягивать портки - 
начинается страшная гонка по 
типу «захвати все сам, не дав 
захватить другому». Ни одна 
из присутствующих в игре 
фракций, начиная от небри¬ 
тых варваров и заканчивая 
меднокожими египтянами, не 
может всерьез противостоять 
мощи римских легионов. Мир 
все равно будет захвачен и 
поделен, это не обсуждается. 
Обсуждается другое - сколь¬ 
ко провинций будет у тебя, 
милый друг, в пользовании 
на тот момент, когда благо¬ 
родные семьи от порабоще¬ 
ния нецивилизованных наро- 



Цезарь, Гай Юлий (100-44 гг. до 
н.э.), римский диктатор в 49-45 
гг., с 44 г. пожизненно. Консул в 59 
г., затем наместник Галлии; в 58- 
51 гг. подчинил Риму всю Тран¬ 
сальпийскую Галлию. В 49 г., опи¬ 
раясь на армию, начал борьбу за 
власть. Сосредоточив в своих ру¬ 
ках ряд важнейших республиканс¬ 
ких должностей (диктатора, консу¬ 
ла и т.п.), фактически стал монар¬ 
хом. Убит в результате заговора 
сторонников республики. 


Грамотно инвестируя средства в глобальном 
режиме, ты получаешь большую и злую армию 
в режиме тактическом 
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РЕЦЕНЗИЯ I РОМЕ: ТОТАІ.ѴѴАР 



□ В Галльской войне проявилось 
исключительное дипломатическое и 
стратегическое искусство Цезаря, 
его умение использовать противоре¬ 
чия среди галльских вождей. Одер¬ 
жав победу над германцами в ожес¬ 
точенной битве на территории совре¬ 
менного Эльзаса, Цезарь не только 
отразил их вторжение, но затем сам, 
впервые в римской истории, 
предпринял поход за Рейн, перепра¬ 
вив войска по специально построен¬ 
ному мосту. Цезарь совершил поход 
в Британию, где одержал несколько 
побед и форсировал Темзу. Однако, 
понимая непрочность своего поло¬ 
жения, вскоре оставил остров. 


дов перейдут непосредствен¬ 
но к рассмотрению главного 
вопроса повестки дня: «Ка¬ 
кая фамилия у нашего буду¬ 
щего императора?». Так что 
все эти несомненно важные 
деяния - лишь присказка к 
главной сказке о борьбе за 
несметные сокровища Рима. 
Интриганские безобразия ес¬ 


тественным образом порож¬ 
дают нездоровый азарт, ко¬ 
торого в предыдущих сериях 
замечено не было. Впрочем, 
можно показать отсутствие 
хорошего тона и начать иг¬ 
рать за варваров или, ска¬ 
жем, карфагенян - игра не 
сильно настаивает на вернос¬ 
ти священному Риму. 


ІИ І.А8Т МОШ 

Экономика игры эволюциониро¬ 
вала в сторону большей серьез¬ 
ности, и на смену «провинциям» 
пришли отдельные «города». В 
городах, в свою очередь, возник¬ 
ло население. Оное население 
платит налоги и в принудитель¬ 
ном порядке пополняет ряды ар¬ 
мии, оно же необходимо для рас- 


ГАЛЛЬСКАЯ ВОЙНА 




Впрочем, можно начать играть за варваров или, 
скажем, карфагенян - игра не сильно 
настаивает на верности священному Риму 


ширения поселков городского 
типа во что-то более серьезное, 
а без этого «серьезного» невоз¬ 
можно строительство разнооб¬ 
разных сооружений неприлич¬ 
ных масштабов. Кроме полезных 
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РОМЕ: ТОТАІ.ѴѴАР I ПЕѴІЕѴѴ 



функций, плебс также обладает 
изрядной долей вредности, вы¬ 
ражающейся в бессмысленной и 
беспощадной любви к бунту по 
любому поводу. Больше всех 
этой нездоровой привычке под¬ 
вержены жители недавно поко¬ 
ренных территорий, которых, 
впрочем, позволено усмирять 
профилактическими массовыми 
казнями. Раздающиеся при этих 
самых казнях звуки очень тони¬ 
зируют нервную систему, застав¬ 
ляя искренне удивляться рей¬ 
тингу "Ьееп" на коробке с игрой. 

со щитом или на щите 

История знает немало выдаю¬ 
щихся джентльменов, нас¬ 
лаждающихся серией Тоіаі 
ѴѴаг исключительно в гло- 
бально-походовом варианте - 
все проблемы с тактическими 


битвами они разрешают кно¬ 
почкой "аиіо ЬаШе". Однако, 
пойдя по этому пути, ты ли¬ 
шишь себя доброй половины 
игры, и, соответственно, по¬ 
ловины возможного удоволь¬ 
ствия. Кроме того, проведен¬ 
ные в наших подземных лабо¬ 
раториях тесты показали, что 
большинство битв, которые 
ты, приложив свой талант, 
легко выигрываешь, глупый 
компьютер склонен сливать 
по полной программе. Играть 
в тактику не только интерес¬ 
но, но и в некотором роде по¬ 
лезно. Приняв волевое реше¬ 
ние лично возглавить атаку 
на вражеские укрепления, ты 
становишься зрителем скрип¬ 
товой сценки, до ужаса напо¬ 
минающей соответствующие 
кадры из «Гладиатора»: ко¬ 


мандующий воодушевляет 
солдат речью, особенно напи¬ 
рая на словосочетание «ис¬ 
тинные римляне». (Ты, кета- 


ПУНИЧЕСКИЕ ВОЙНЫ 


Р имские семейства прославились 
своей манерой развлекаться. 
Юлии покоряли галлов, Сципионы 
завоевывали Испанию, а Катон 
произнес знаменитое: «Карфаген 
должен быть разрушен». Увлека¬ 
тельный процесс разрушения Кар¬ 
фагена назывался Пуническими 
войнами и проходил в три стадии. 
Первая Пуническая война (264- 
241 гг. до н. э.) шла с переменным 
успехом и закончилась отъемом у 
Карфагена Сицилии, а потом и Сар¬ 
динии. Вторая Пуническая война 
(218-201 гг. до н.э.) дала простор 
для деятельности небезызвестному 



Ганнибалу, закончившись для него, 
впрочем, печально - по условиям 
мирного договора его должны были 
выдать Риму, и полководцу приш¬ 
лось бежать. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ПОМЕ: ТОТАІ.ѴѴАП 



ти, в курсе, откуда пошло на¬ 
цистское приветствие? Вот- 
вот!) Что особенно приятно, 
военачальник порет чушь не 
из головы, а в соответствии с 
текущей обстановкой, поми¬ 
ная командирским матом и 
малое число неприятелей, и 
расположенный неподалеку 
лес, который, ежели чего, 
можно использовать для ор- 


ПРОДОЛЖЕНИЕ БАНКЕТА 


Т ретье столкновение непокорного 
Карфагена с вечным Римом слу¬ 
чилось в 149-146 гг. до н.э из-за 
того, что Рим опасался возрожде¬ 
ния Карфагена, изрядно потрепан¬ 
ного предыдущей схваткой. Как раз 
тогда Катон Старший произнес свое 
знаменитое про обязательность 
разрушения. У карфагенян тогда 
возникли проблемы с нумидийца- 
ми, поэтому задача представлялась 
не слишком сложной. В результате 
трехлетней осады Сципион Млад¬ 
ший стер город с лица земли, час¬ 
тично вырезав, частично угнав в 



рабство его население. Карфаге¬ 
нский вопрос был решен навсегда, 
правда, из-за многолетних кровоп¬ 
ролитных войн юг Италии был пол¬ 
ностью опустошен. 


ганизации засады. Заканчи¬ 
вается это все жутким посуд¬ 
ным грохотом - солдатня 
бренчит мечами о щиты и во¬ 
обще всячески выражает свое 
одобрение. 

■п АААРГХ! 

А дальше начинается дикое 
мясо. В легион входит по 
двадцать манипулов, манипул 
составляет до 160 человек, 
всего легионов у игрока мо¬ 
жет быть восемь - вот и счи¬ 
тай количество участников 
массового развлечения. Шок 
и трепет вызывает внешний 
вид действа - каждый из при¬ 
сутствующих представлен в 
виде превосходной трехмер¬ 
ной модели с шикарной ани¬ 
мацией, при виде которой все 
остальные стратегии (исклю¬ 
чая, понятное дело, йаѵѵп о( 
И (аг) пачками дохнут от за¬ 
висти. Скажем, местная кон¬ 
ница из задних рядов обожает 
совершать эффектные прыж¬ 
ки в ряды передние, вызывая 
у тебя легкий нервный тик, 


плавно перетекающий в нечто 
более серьезное, когда на 
сцене появляются главные ге¬ 
рои игры - здоровенные сло¬ 
ны с тремя наездниками на 
спине. Стадо этих тварей, не¬ 
сущихся на полной скорости, 
остановить можно, либо бро¬ 
сив им навстречу горящих 
свиней (африканские слоно- 
потамы пугаются и удирают 
прочь), либо, в их отсутствие, 
наименее ценный отряд, кото¬ 
рый тут же будет безжалостно 
потоптан. Ужас продолжается 
и после остановки серых ско¬ 
тов. Взмахами хобота эти сво¬ 
лочи гробят за раз по три 
элитных пехотинца, категори¬ 
чески не желая умирать. За¬ 
пасай валидол. 

:: ВЕ8ІЕБЕН 

Сражения на открытом возду¬ 
хе, например, в густых лесах 
Германии (наконец-то под¬ 
везли пристойную раститель¬ 
ность), приятно дополняют 
осады. Во-первых, конечно 
же, совершенно чудесные, 





ч 
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■■ФАКТЫ 


і семейства 
1 благородных римлян 


0 одновременно 


сражающихся легионов 


160 


воинов в 
одном манипул 


| навязчивых 
■ советника 


^ мир, который следует 


покорить 


прямо захватывающие дух 
виды городов. На их фоне все 
известные тебе градострои¬ 
тельные симуляторы выгля¬ 
дят чрезвычайно бедными 
родственниками. Если в ре¬ 
жиме глобальной карты ты 
построил Огромный Храм 
Вулкана, то в битве за город 
он действительно будет выг¬ 
лядеть Огромным, и никак 
иначе. 

Во-вторых, романтика вменяе¬ 
мых штурмов. Под стены мож¬ 
но подкапываться, в них швы¬ 
ряют горящие снаряды, к ним 
позволено эффектно подка¬ 
тить на осадной башне, скром¬ 
но пронести тайком пристав¬ 
ные лестницы или использо¬ 
вать классический таран. Со 
стен, в свою очередь, будут 



отвечать роями огненных 
стрел, а у ворот тебя любезно 
обольют кипящим маслом. 
Картину всеобщего праздника 
дополнят массовые пожары, 
вызванные неточным попада¬ 
нием зажигательных снарядов. 
Финальная битва всегда про¬ 
исходит на площади в центре 
города - только в случае ее 
захвата агрессия считается ус¬ 
пешной. Злые и уставшие ата¬ 
кующие против горстки вы¬ 
живших защитников. Побеж¬ 
дает отчаяннейший. 

Вся эта прелесть имеет еще и 
просто нечеловеческий са¬ 
ундтрек Джеффа ван Дика 
^е(Тѵап Руск), исправно полу¬ 
чавшего премии за работу над 
музыкой ЗЬодип и МвсІівѵаІ: 
ТоіаІ ѴѴаг. На этот раз маэст- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ро превзошел самого себя: под 
«боевые» композиции хочется 
предавать всех и вся огню и 
мечу, в то время как несколь¬ 
ко грустная музыка из гло¬ 
бального режима навевает 
мысли о непростой судьбе топ- 
менеджеров мира сего. Пере¬ 
дать хоть капельку потрясаю¬ 
щей энергии, бьющей из каж¬ 
дого звука, словом, тем более 
печатным, решительно невоз¬ 
можно - ты обязательно дол¬ 
жен услышать это сам. 
Совершенно ясно, что Коте: 
ТоіаІ ѴѴаг сугубо обязательна к 
приобретению. Господа, игры 
не знавшие, к великосветским 
беседам о хороших стратегиях 
не допускаются по определе¬ 
нию. То есть, ты просто 
обязан купить эту игру, "-■■г? 



ИНТЕРЕСНОСТЬ 


В 


I и I I и I I ІИ 

Жесткий микс из глобального и тактичес¬ 
кого режимов, разом выбивающий дух. 
Думать надо, много и упорно думать, а за¬ 
одно и иметь крепкие нервы для тактики. 


ГРАФИКА 


.» ■ 


Тысячи полностью полигональных юнитов 
втаптывают конкурентов в грязь. 

Не слишком красивая вода, довольно сом¬ 
нительные текстуры зданий в сіозе-ир'ах. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


При приличной акустике топот кавалерии 
ты будешь ощущать собственной кожей. 


ДИЗАИН 


Симпатичные портреты героев, приятное 
оформление главного меню. 

От серии к серии картинки еѵепі'ов дегра¬ 
дируют, арт совсем не радует. 

ШП^^НППППШ] 

Интерфейс стал гораздо эстетичнее, 
прошлые недоработки исправлены. 

Если не отключить помощника, то за де¬ 
сять минут он задолбает вконец. 


Нет. 


Главная, лучшая, самая интересная 
стратегия ‘2004. К приобретению 
обязательна. 
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Текст: Михаил Панюшкин 


МУ5Т IV: ВЕѴЕІ-АТІОІЧ I ПЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Основанная в 1986 году, компания ІІЬізоЛ пустилась с места в карьер, выпустив популярную 
адвенчуру ІотЫ, а затем удачные релизы посыпались как из рога изобилия: Паутап, ПаіпЬош 
5/х, Зрііпіег СеІІ, Веуопб Соод апсі ЕѵіІ и, наконец, Музі IV. На данный момент эта компания еще и 
третий по величине издатель в Европе. 



Ш ел девяносто третий 
год. «В мире еще 
никогда не было 
книги, где Вы могли бы найти 
столько запутанных и ковар¬ 
ных вопросов», - доноси¬ 
лось из маленьких колонок 
старой «трешки». Легендар¬ 
ный Музі, межевой камень 
жанра компьютерных игр, 
разделивший их простран¬ 
ство на «до» и «после», ин¬ 
теллектуальный и безумно 
красивый, тогда еще только 
начинал свое победоносное 
шествие по персоналкам. 

С тех пор прошло более десяти 
лет, иных уж нет, а Музі все 
также будоражит души пок¬ 
лонников жанра. Об этом гово¬ 
рят неизменно пользовавшие¬ 
ся успехом продолжения: 
Ехііе, зубодробительный по 
сложности Кіѵеп, Музі 30, 
трехмерный ремейк ориги¬ 
нальной игры, а также много¬ 
численные подделки «под 
Мист», представлявшие собой 
банальную последовательность 
головоломок, практически не 
связанную никакой общей сю¬ 
жетной канвой. И вот настал 
черед четвертой игры серии, у 
которой есть все шансы если 
не совершить революцию в иг- 
ростроении, то хотя бы не 
пройти незамеченной. 


:: праздник ностальгии 

Во всех сериях игры действие 
вращается вокруг способнос¬ 
ти древней расы Д'ни путеше¬ 
ствовать по мирам (эпохам, 
адез в терминологии самого 
Музі:) с помощью книг. Такое 
могущественное умение, ра¬ 
зумеется, может быть исполь¬ 
зовано как во благо, так и во 
зло. В новой серии игры мы 
вновь встречаемся с нашим 
старым знакомым, Д'ни Атру- 
сом, гениальным создателем 
связующих книг и хитроум¬ 
ных механизмов, и с его сы¬ 
новьями, Сиррусом (Біггиз) и 
Ахенаром (АсИепаг). Когда-то 
давно они разрушили многое 
из созданного отцом, так что 
ему пришлось заточить их 
внутри изолированных миров, 
чтобы они не могли продол¬ 
жать свои безумства. Каза¬ 
лось бы, жизнь налаживает¬ 
ся, Атрус с женой Катериной 
могут спокойно заняться вос¬ 
питанием своей дочери Еши 
(УезИаа). Несколько лет про¬ 
ходит в мире и спокойствии, и 
добрая Катерина утверждает, 
что, проведя столько времени 


в заточении, сыновья ее из¬ 
менились в лучшую сторону. 
Наш подопечный (он, как 
всегда, безлик и анонимен) 
прибывает в Томманху (Тот- 
тапба) - мир, где счастливое 
семейство построило свой 
дом. Прибывает как раз в тот 
момент, когда Атрус заверша¬ 
ет приготовления к путешест¬ 
вию в тюремные миры, в ко¬ 
торых заточены его сы¬ 
новья... Разумеется, все идет 
наперекосяк, машина, с по¬ 
мощью которой изобретатель 
должен был увидеть, что тво¬ 
рится в тех отдаленных ми¬ 
рах, взрывается, и Атрус уле¬ 
тает за запчастями, оставляя 
нас наедине с фантастически¬ 
ми загадками. 

Первая из задач типична для 
всей серии Музі:. Необходимо 
восстановить снабжение элект¬ 
роэнергией. Казалось бы, что 
может быть проще... Нам при¬ 
дется всего-навсего решить 
логические головоломки типа 
«как, имея в распоряжении со¬ 
суды в три, пять и восемь лит¬ 
ров, получить четыре», а даль¬ 
ше по нарастающей. 



ш По любому неактивному предме¬ 
ту в мире можно «постучать». При 
этом, в зависимости от материала, 
он издает разный звук. Например, 
на колбах можно сыграть прос¬ 
тенькую мелодию. Иногда это мо¬ 
жет помочь в решении задания, да 
и поднимает планку интерактив¬ 
ности еще выше (хотя, казалось 
бы, куда уж выше). 



Г~ 

Ищи патч 


на диске 



Во время прохождения меня постоянно 
мучило практически неодолимое желание 
давить на кнопку снятия скриншотов 
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■ Для тех, кому задачки Музі могут 
показаться слишком сложными, 
разработчики предусмотрели 
подсказки на картах. Причем, в за¬ 
висимости от желания игрока, он 


уж будь уверен, что она тесно 
взаимосвязана с внутренним 
устройством того мира, где ты 
находишься, и с общей логи¬ 
кой сюжета. И никаких тебе «я 
не могу пойти на север, пока 
кот не понюхал ботинок, а в 
пятнашках третья дырка слева 
не окажется зеленой». 


может получить помощь как через 
туманную фразу, которая, тем не 
менее, может натолкнуть на реше¬ 
ние, так и посредством простого и 
понятного пошагового солюшена. 


Обычно в играх такого плана 
наибольшие претензии вызы¬ 
вает малая связанность самих 
загадок с игровым процессом и 
с сюжетной линией. Так вот, 
заявляю с полной ответствен¬ 
ностью, в Музі IV это не так! 
Если тебе необходимо решить 
какую-нибудь головоломку, то 


... Виртуальный мир, посвященный всем тем, 
кто способен провести десятки часов за 
отгадыванием головоломок 


:: гибель мозга 

О самих задачах можно было 
бы рассказывать бесконечно, 
ведь фантазия разработчиков 
действительно не знает гра¬ 
ниц. Здесь есть все, начиная 
от классических головоломок, 
явно навеянных полузабыты¬ 
ми настольными играми шести¬ 
десятых, до крышесрывающих 
оригинальных задумок в стиле 
Кіѵеп. Впрочем, не все так уж 
радостно, как хотелось бы. 
Неумолимая страсть к облегче¬ 
нию игрового процесса, к со- 







Спальна Еши. Все по высшему 

Пока Сиррус и Ахенар были маленькими, 


классу, плюс немного загадок. 

они были весьма милы... 
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РЕЦЕНЗИЯ I МУ5Т IV: РЕѴЕІ.АТЮЫ 



жалению, не обошла стороной 
и эту игру. Так, например, ес¬ 
ли раньше игровой стол пок¬ 
лонника игр серии Музі выгля- 



ш 


:: АЛЬТЕРНАТИВНОЕ МНЕНИЕ 


М не, вообще-то говоря, даже стыдно читать про эту 

похабщину - не то, что играть в нее. Где это видано, чтобы 
десять с лишним лет выпускали одну и ту же игру, да еще и 
получали за это приличные бабки? Первый Муві, конечно, 

был симпатичной игрой. Второй - 
неплохой. А потом - пошло- 
Тр I поехало. Те же занудные загадки, 

обилие мутного видео и странного 
сюжета. Кому в это вообще может 
* быть интересно играть? Обычная, 

приевшаяся нудятина. 

Кроме того, нужно же иметь какие-то представления о 
приличиях. Куда столько видео-то? Или, возможно, пятую 
часть планируется выпустить сразу на 120-гиговом 
винчестере, чтобы уж никому мало не показалось?! 

Едду ѵ.2.0, виртуальный редактор 


дел подобно конторскому сто¬ 
лу бюрократического монстра - 
он весь был завален десятками 
листов с надписями вроде «С- 
4, В5. Второй кристалл слева - 
красный», то теперь на по¬ 
мощь игроку приходит внутри¬ 
игровой фотоаппарат, которым 
можно запросто сфотографи¬ 
ровать, например, целые стра¬ 
ницы из книг или расположе¬ 
ние подсказок. Это же непра¬ 
вильно! 

Если раньше карты были дос¬ 
тупны только в книгах, и их, 
разумеется, тоже необходимо 
было перерисовывать (или за¬ 
поминать, некоторые миры бы¬ 
ли не очень велики), то отны¬ 
не карту можно посмотреть в 
любой момент. Достаточно 
сделать два клика мышкой. На 
мой взгляд, это чудовищная 


профанация идеи Музі. Но, с 
другой стороны, разработчи¬ 
кам тоже нужно деньги зара¬ 
батывать, а не все игроки спо¬ 
собны проходить игру месяца¬ 
ми. Впрочем, когда-то я потра¬ 
тил три месяца на прохожде¬ 
ние первой игры, каждый день 
по часу после учебы, и ничуть 
не жалею о затраченном вре¬ 
мени. В любом случае, настоя¬ 
щие игроки всегда вольны не 
использовать встроенных по¬ 
мощников и проходить все по 
старинке. 

Впрочем, есть и положитель¬ 
ные нововведения. Например, 
амулет Еши, который мы нахо¬ 
дим на ранней стадии игры. С 
его помощью можно узнать ис¬ 
торию большинства вещей. 
Забавно слушать о том, как 
Атрус учил Ешу древнему язы- 
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ку, или как Ахенар выжидал, 
когда же появится его брат 
Сиррус, или как он охотился 
на гигантских плотоядных 
тварей. Кроме развлекатель¬ 
ной функции, амулет, разуме¬ 
ется, несет и смысловую наг¬ 
рузку, решение части голово- 
ломок практически невозмож¬ 
но без внимательного изуче¬ 
ния прошлого вещей, а раз- 



ПРАКТИЧЕСКАЯ ГИГАНТОМАНИЯ 


1 


Н адо сказать, что разработчики 
не скупились на высококаче¬ 
ственное видео, и, как результат, 
игра занимает просто какой-то 
невообразимый объем, почти во¬ 
семь гигабайт, переплюнув по 
этому показателю великую и 
ужасную РЬапіозтадогіа. Хорошо 
еще, что в последнее время нали¬ 
цо прогресс в области носителей 
информации, иначе мы стали бы 
счастливыми обладателями аж 
десяти Сй дисков. На деле же все ограничивается двумя 0\Ю дисками 
(слухи о выходе Сй версии противоречивы, и сама такая возможность 
весьма сомнительна). В любом случае, МузіІѴ- первая игра, которой 
йѴР действительно необходим. 



гадка другой части значитель¬ 
но упрощается при грамотном 
использовании артефакта. 

:: удобство 

ИСПОЛЬЗОВАНИЯ 

Еще одной фирменной особен¬ 
ностью Му5І всегда было 
удобство интерфейса. Здесь 
тоже ничего не изменилось - 
привычный курсор-рука прев¬ 
ращается в лупу при прохож¬ 
дении над теми участками, ко¬ 
торые можно рассмотреть, а 
если на это что-то можно воз¬ 
действовать, то рука просто 
изменяет форму. Приятной 
особенностью является макси¬ 
мальная реалистичность необ¬ 
ходимых движений, например, 
если нужно потянуть какой- 
нибудь рычаг влево, то нужно 
кликнуть на него мышью и, не 
отпуская кнопку, перевести 
манипулятор влево. Очень по¬ 
могает для создания чувства 
полного погружения. Стремле¬ 
ние максимально обеспечить 
удобство потенциального иг¬ 
рока зачастую доходит до аб¬ 


сурда. Например, существует 
возможность не только выби¬ 
рать цвет и прозрачность кур¬ 
сора, но и то, будет ли он 
отображаться в виде правой 
или же в виде левой руки. 

:: радость взора 

Разумеется, никуда не делась 
и основная фича Муві - чумо¬ 
вой дизайн уровней. Во время 
прохождения меня постоянно 
мучило практически неодоли¬ 
мое желание давить на кнопку 
снятия скриншотов, пригова¬ 
ривая при этом «какая красо¬ 
та, какая красота!». Фантасти¬ 
ческие эпохи, порождения бе¬ 
зумной фантазии Атруса, с го¬ 
дами стали еще более впечат¬ 
ляющими, от некоторых просто 
захватывает дух (меня больше 
всего впечатлил сломанный 
корабль из мира, где был зато¬ 
чен Ахенар). Кроме того, дви¬ 
жок позволяет использовать 
анимационные эффекты, кото¬ 
рые сначала отключены, но их 
нужно включить обязательно, 
тем более что они не очень 



90 


12/ДЕКАБРЬ/2004 


















| V і У 

ЩЯ Л А 

І.І г 


ФАКТЫ 


сильно тормозят компьютер, а 
впечатление улучшается на 
порядок. Миры оживают, вода 
начинает колыхаться, дино¬ 
завры ловят рыбу, а стервят¬ 
ники копошатся у трупов... 

На статичные бэкграунды 
умело наложены видеофраг¬ 
менты. Живые актеры непри¬ 
нужденно общаются с нами из 
недр компьютерных пейза¬ 
жей, качество совмещения та¬ 
кое, что никаких сомнений в 
реальности происходящего не 
появляется. Правда, сами ак¬ 
теры несколько подкачали. 
Нет, я, конечно, понимаю, что 
во времена низкобюджетного 
первого МузЬ, когда буль¬ 
канье воды записывались в 


туалете одного из создателей, 
можно было привлекать к 
съемкам членов команды. Но, 
имея в своем распоряжении 
гораздо более обширные 
средства, можно было хотя бы 
озвучание доверить профес¬ 
сиональным актерам. Претен¬ 
зии в основном к Еше и само¬ 
му Атрусу - их монологи на¬ 
поминают скорее выдержки 
из неудачных постановок не¬ 
профессиональных драмтеат- 
ров - скучные и бесцветные 
голоса раздражают. Возмож¬ 
но, это всего лишь проблемы 
повторной записи, ведь пер¬ 
воначально игра была созда¬ 
на на немецком. Будем ждать 
русского перевода. 


:: фиеста разумных 

Это не игра. Это виртуальный 
мир, посвященный тем, кто 
способен провести десятки 
часов за отгадыванием голо¬ 
воломок. Тем, кто не боится 
трудностей. Прожженным ин¬ 
теллектуалам, закаленным в 
бесчисленных логических 
схватках. Иными словами, 
МузЬ IV - развлечение далеко 
не для всех, но для самых 
внимательных и терпеливых. 
Но тех, кому оно придется по 
вкусу, оно захватит надолго, 
ибо сложно представить себе 
более проработанную по идее 
и безукоризненную по испол¬ 
нению игру подобного 
жанра. 


час полноэкранного 

высококачественного 

видео 

гигабайт места на диске, 
забитых под завязку 
видео и аудио 

режима детализации 
подсказок, но мы выше 


главных персонажей, 
каждый из которых нам 
многое скажет 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЕѴІЬаЕЫШЗ 
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Процессор РІІІ 800, 256МЬ 
НАМ, ЗР-ускоритель (32МЬ) 

ПОЛЕТИТ 


Процессор РІѴ 1700, 512МЬ 
ВАМ, ЗР-ускоритель (128МЬ) 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ѵллто.ііоѵѵеѵііагеуои.сот 


ш Так вот простые строители превращают¬ 
ся в профессиональных охранников. 
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Илья Зибирев 


ЕѴІІ-аЕМІІЗ I РЕѴІЕѴѴ 



М ой небольшой внут¬ 
ренний мирок пошат¬ 
нулся, ему грозит 
серьезная опасность. Приз¬ 
наюсь честно, я давно не иг¬ 
раю в компьютерные игры. 
То есть, конечно, играю - 
дня три-четыре в каждую 
из тех, что попадают в ру¬ 
ки. Но, увы, быстро надое¬ 
дает. То ли делать их нынче 
разучились, то ли с головой 
у меня стало капитально не 
в порядке. 


И вдруг - о чудо! Игра, которая 
смогла впервые за много лет 
сделать из меня антисоциально¬ 
го типа, не спящего ночами и 
предпочитающего веселым воз¬ 
лияниям в кругу друзей бледный 
свет монитора. 

Чудо называется ЕѵіІ Сепіиз и 
рассказывать о нем тебе, думаю, 
не нужно - в наших предыдущих 
выпусках ты сможешь найти аж 
две статьи, которые посвящены 
нашему сегодняшнему герою. 

:: легкость бытия 

Герой резво трепыхается, про¬ 
изводит приятнейшее впечатле¬ 
ние и предлагает начать с іиіо- 
гіаі-а, который превращается в 
отличный спектакль со стреля¬ 
ющим негром в конце. Все так, 
как нужно - зло торжествует. 
Приступим к завоеванию мира. 


Для непосвященных: ЕѵіІ 
Сепіив - это стратегический 
фарс в стиле фильмов о 
Джеймсе Бонде, дебилушки 
Остина Пауэрса и гениально¬ 
го сериала Сеі Бтагі: (в на¬ 
шем отечестве - «Напряги из¬ 
вилины»). Ты выбираешь од¬ 
ного из трех злодеев (лично 
мне наиболее симпатична 
«роковая женщина», осталь¬ 
ные определенно не дотяги¬ 
вают по колоритности), де¬ 
сантируешься на остров и на¬ 
чинаешь строить свою импе¬ 
рию зла. Сначала - базу на 
острове, а потом и хитрую 
агентурно-бандитскую сеть 
по всему миру. 

:: сложно, но интересно 

Играть в ЕѵіІ Сепіиз непросто, 
но приятно и отнюдь не уто¬ 
мительно. Как и полагается 
любой хорошей игре, ЕѵіІ 
Сепіиз практически ни на се¬ 
кунду тебя не отпускает. Пока 
ты ждешь накопления в за¬ 
гашниках нужной денежной 
суммы, в твои закрома влезут 
воры. Пока ты строишь библи¬ 
отеку в северной оконечности 


острова, суперагентский де¬ 
сант высадится в южной. Ни 
минуты покоя. 

Непростое, но мудрое реше¬ 
ние - не давать твоим подо¬ 
печным быть слишком умны¬ 
ми. Вражеский шпион с каме¬ 
рой может сколько угодно хо¬ 
дить по острову и снимать 
достопримечательности так¬ 
тического назначения - никто 
ему не скажет и слова. Все 
заняты своими делами и зна¬ 
ют, что если они покинут пост 
своевольно, через пару минут 
в холодильнике будет висеть 
новый мешок с бездыханным 
телом. 

Супостаты начинают получать 
люлей лишь в том случае, ког¬ 
да мы самолично пожелаем 
того. Или если мы включим 
максимальный уровень трево¬ 
ги. Что, конечно же, чревато 
столпотворениями, мельтеше¬ 
ниями и полной остановкой 
рабочего процесса. Таким об¬ 
разом, приходится следить за 
всем самому - в помощь отря¬ 
жаются камеры видеонаблю¬ 
дения, которые услужливо 
расскажут, если в нашем теп- 



■ Население ЕѵіІ Оепіиз в некото¬ 
ром роде является коллегами това¬ 
рищам из ТЬе Зітз. Они не просто 
стоят болванами и ждут очередных 
приказаний - нет. Они ходят по ба¬ 
зе, ковыряют в носу, играют в пинг- 
понг, треплются друг с другом и из¬ 
редка падают в обморок от переу¬ 
томления. В общем, есть, за чем 
понаблюдать. 


Пока ты ждешь накопления в загашниках 
нужной денежной суммы, в твои закрома 
влезут воры 
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ни против любителей добра и 
справедливости». 

Почти десять лет назад, ког¬ 
да появился первый йипдеоп 
Кеерег, расстройству моему 
не было предела. Шутка ли - 
каждый уровень (наличие 
уровней - вообще оскорбле¬ 
ние, по-моему) приходилось 
заново отстраивать свое под¬ 
земелье. Какие уж тут разго¬ 
воры об уникальности, про¬ 
думанности и идеальности 
происходящего - знай себе 
рой коридоры по десятому 
разу. ЕѵіІ Сепіиз, напротив, 


в Нехватка электричества - 
серьезная преблема для базы. 


Ведь уже после трех-четырех часов игры 
начинаешь действительно чувствовать себя 
этаким центром вселенского зла 


■ Чтобы сделать жизнь неприятеля 
еще противнее, в твоем арсенале 
имеются специальные ловушки. 
Ловушки работают автоматически 
и при должном умении могут обес¬ 
печить полную безопасность одно¬ 
го отдельно взятого помещения. 
Иногда даже с некоторой выгодой 
для тебя 


лом и уютном логове высадит¬ 
ся десант сил добра и спра¬ 
ведливости. 

Да и убийство - не всегда вы¬ 
ход. Туристов куда проще, 
хоть и накладнее, держать в 
отелях. А пролезшим на базу 
мерзавцам с легкостью пудрят 
мозги наши «социальные слу¬ 
жащие» - мерзавцы открыва¬ 


ют рты от удивления, да и уле¬ 
тают домой ни с чем. 

:: лучше, чем у вшіркоо 

А сейчас то, чего ты ждал так 
долго. Мы наконец-то сравним 
ЕѵіІ Сепіиз с бессмертным 
Оипдеоп Кеерег, бессменным 
предводителем ассоциации 
«стратегии в реальном време¬ 


а 


■ Секунда - и из ящика появляется 
свеженький шкафчик. 
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дает тебе одно, зато твое 
единственное и уникальное 
убежище. 

На первых порах приходится 
думать над каждым шагом - 
ведь коридоры уже не засып¬ 
ешь землей - а то так и при¬ 
дется до конца сидеть на ба¬ 
зе, которая была по-идиотски 
распланирована. Лично я 
трижды начинал строитель¬ 
ство убежища своего Злого 
Гения с нуля - и ни чуточки 
об этом не жалею. 

Ведь уже после трех-четырех 
часов игры начинаешь 
действительно чувствовать се¬ 
бя этаким центром вселенско¬ 
го зла, гением, сидящим в не¬ 
досягаемой для простых 
смертных комнате (ну, это, ко¬ 
нечно, вранье, в эту комнату 
вечно лезут все кому не лень, 


в том числе - с камерами и ди¬ 
намитом) и творящим беско¬ 
нечные пакости. 

Тех, кто думает, что после 
отстройки основной базы игра 
становится скучной - огорчим. 
Скала, в которой располагается 
убежище Злого Гения, доволь¬ 
но-таки обширна, и строить в 
ее недрах все новые и новые 
комнаты и сооружения придет¬ 
ся до самого конца игры - ко¬ 
нечно же, прерываясь на пла¬ 
нирование пакостей на гло¬ 
бальной карте. 

И АТЛАС МИРА 

Ни один уважающий себя 
фильм об идиотических су¬ 
перзлодеях не может обой¬ 
тись без огромного экрана с 
картой мира и обилием 
флажков и значков на ней. 


ЕѵіІ Сепіиз тебя держат за су¬ 
перзлодея высшей категории - 
под карту мира отведена чуть 
ли не половина игры. Скри- 



АЛЬТЕРНАТИВНОЕ МНЕНИЕ 


И чего хорошего в этом вашем Ѳепіиз ? Шутки - стары как мир, 
над ними самими уже десяток раз пошутили в разных пароди¬ 
ях на и без того пародийные фильмы про идиотов-суперагентов. 

Про графику и говорить страшно. Полигонов - 
■ * кот наплакал. Анимация, конечно, 

симпатичная, но кому нужен хорошо 
анимированный обрубок прямоуголь¬ 
ного человечка желтого цвета? Тьфу! 
ТЬ “ Ж А концепция-то? А геймплей? Мало 

того, что идею сперли у ВиМгод 1 . Так 
ведь еще плохо сперли - где это видано, чтобы всю игру 
просидеть на одном острове, практически безвылазно? Хо¬ 
рошо еще, ассортимент построек более-менее обновляется. 
В общем, никакой это не прорыв. Так, обычный середнячок, 
возомнивший себя оригинальной птицей высокого полета. 

Есісіу ѵ.ВД виртуальный редактор 
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вился, предчувствуя скучные 
часы, проведенные за созер¬ 
цанием разноцветных стрело¬ 
чек и фишек, ползающих по 
экрану? В таком случае - 
выйди вон. 

Карта мира в ЕѵіІ Сепіиз - от¬ 
дельный мирок, тем не ме¬ 
нее, тесно связанный с 
жизнью основной базы. На 
ней мы расставляем свои си¬ 



ДОБРО И СПРАВЕДЛИВОСТЬ ь 


В мире ЕѵіІ Ѳепіиз существуют пять органи¬ 
заций, посвятивших свое существова¬ 
ние борьбе с суперзлодеями. Каждая 
такая организация называется макси¬ 
мально глупо и имеет определенную 
зону влияния в мире. Как только мы начи¬ 
наем привлекать внимание мировой общест 
венности к своей персоне (а это случается 
крайне быстро), остров буквально-таки на¬ 
водняется всяким сбродом, несущим доб¬ 
ро и справедливость. Эти люди нагло 
влезают на твою базу через вентиляци¬ 
онные люки, взламывают двери, воруют 
ценности и золото, ломают оборудова¬ 
ние. А уж когда в дело вступают супера¬ 
генты - становится совсем туго. 


лы (в виде игрушечных таких 
фишек), раздаем приказы и 
наметанным взглядом обна¬ 
руживаем там и сям возмож¬ 
ность вволю пошалить. 
Помимо ті55іоп оЬіесйѵез, ко¬ 
торые демонстрируются тебе 
на карте с самого начала, 
каждый регион готов предос¬ 
тавить сонм занимательных 
возможностей для пакостни¬ 
чества. Кража китайских ваз, 
разграбление библиотек и во¬ 
ровство сверхсекретных тех¬ 
нологий - выбирай любое. 
Предварительно, правда, сле¬ 
дует отправить на разведку 
пару башковитых подручных - 
чтобы, так сказать, разведали 
обстановку, и скрытые потен¬ 
циалы страны стали явными. 
Агенты добра и справедливос¬ 
ти, впрочем, не дадут тебе 
спать спокойно. Зазеваешься 
на минуту - и они тут как тут: 
вербуй новых агентов, взамен 
ушедших в мир иной. Прихо¬ 
дится периодически просить 
своих ребят залечь на дно - 
как тех, которые занимаются 


воровством на благо Империи 
Зла, так и тех, что плетут инт¬ 
риги и заговоры. 

:: нутро 

Устройство игры, в общем-то, 
стандартно. Была бы ЕѵіІ 
Сепіиз второсортной подел¬ 
кой «по-мотивам» - я бы ска¬ 
зал, что содрали подчистую. 
А так - достойное развитие 
идей зачинателей жанра, не 
иначе. 

Финансы, как уже было сказа¬ 
но, добываются из мировых 
закромов - путем обычного во¬ 
ровства. Плюс - за особенно 
удачные каверзы и издева¬ 
тельства над вражескими аген¬ 
тами тоже выдаются премии. 
Строительство базы - задача 
не из легких. Грамотно спла¬ 
нированная, она будет рабо¬ 
тать как часы, радуя тебя без¬ 
мятежным созерцанием жизни 
твоих подопечных. Пара оши¬ 
бок - и ребята дохнут от голо¬ 
да и усталости, по полчаса до¬ 
бираются до места тревоги и 
начинают ожесточенно ску- 
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3 абсолютных 
злодея 

5 крупных организации- 
противников 

1 доступный вначале 
злодейский прихвостень 

Ш подчиненных - 
максимум 


ФАКТЫ 


чать. На твоем благосостоянии 
и общей благополучности злых 
умыслов это, конечно же, ска¬ 
зывается крайне негативно. 
Отдельная песня - отель. 
Отель не является жизненно 
важной частью базы и вообще 
располагается где-то вне ска¬ 
лы. Однако при грамотном 
планировании его гостеприим¬ 
ные стены могут навсегда при¬ 
ютить любопытных туристов, 
так и не дав им вволю побро¬ 
дить по острову и увидеть то, 
что им видеть совсем не поло¬ 
жено. Отель обходится в круг¬ 
ленькую сумму, но этих денег 
он, без сомнения, стоит. 

ВЁ ДИЗАЙН И ИСКУССТВО 

В ЕѵіІ Сепіиз нет графики. Гра¬ 
фика - это то, над чем усилен¬ 


но думает процессор твоей ви¬ 
деокарты. Дизайн - это то, чем 
восторгаются твои мозги. 

ЕѵіІ Оепіиз заставляет восхи¬ 
щаться собой именно потому, 
что в нем нет графики - только 
дизайн. Пожалуй, за последние 
годы не было ни одной игры, 
настолько же цельной, как наш 
сегодняшний пациент. Главное 
меню, заставки, интерфейс 
глобальной карты и миксер на 
кухне в твоем убежище предс¬ 
тавляют собой единый меха¬ 
низм, живущий с одной един¬ 
ственной целью - дать тебе по 
голове своей монолитностью и 
заставить вспомнить все идио¬ 
тские фильмы о суперагентах и 
суперзлодеях, которые ты ви¬ 
дел в своей жизни. 

Если же напрячься, то можно 


заметить, что анимация пре¬ 
восходна, модели хоть и небо¬ 
гаты полигонами, зато шедев¬ 
рально исполнены. Что текс¬ 
тур вообще не заметно - ну 
стоит на полу китайская ваза, 
казалось бы - при чем тут во¬ 
обще текстуры... 

:: играть! 

ЕѵіІ Сепіиз - игра на любите¬ 
ля. Она не то чтобы очень 
зрелищна, в ней нет блокбас- 
терного стремления переть 
напролом, занимая первые 
строчки чартов продаж с по¬ 
мощью громких имен и обе¬ 
щаний. Ценители же прекрас¬ 
ного уйдут в нее с головой, 
благо она достаточно инте¬ 
ресна и забавна, чтобы 
дать увлечься собой. 



ТОЧКА ЗРЕНИЯ 



СРЕДНЯЯ 7 7 
ОЦЕНКА ,ШІ 

ОЦЕНКА в 7 
ЧИТАТЕЛЕЙ 



ИНТЕРЕСНОСТЬ 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


III11 1 11 I1*1 

Самая оригинальная и затягивающая 
стратегия за много-много лет. 

□ Практически нулевая герІауаЬіІііу - одни и 
те же миссии, герои, остров. 

Идеальная картинка на экране монитора - 
признак «десятки» за графику. 

Ценители прекрасного не найдут в игре 
недостатков. Ценители прогресса - найдут. 

ими.. 


дизайн 


□ Дизайнеры игры достойны памятника при 
жизни. Такое забывается не скоро. 
Никаких аргументов «против» найти не 
удалось. Такое случается, но редко. 


ИНТЕРФЕЙС 


□ Все, что нужно - всегда под рукой, 
доступно и интуитивно понятно. 

Интерфейс местами несколько громоздок 
сказывается разнообразие игры. 


Музыка отлично подогнана под атмосферу, 
голоса персонажей вызывают улыбку. 

В целом игра бедновата звуком - особенно, 
когда на экране ничего не происходит. 


Яркая, интересная, 
запоминающаяся 
нестандартная игра. 
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РІРА РООТВАЫ. 2005 

ЭТО ГОЛ! 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 

Ш [Ч»]Н=ИПІ 


Еіесігопіс Агіз 


Зой СІиЬ 


ЕАСапасІа 


Процессор 800МН*, 128МЬ 
ВАМ, ЗР-ускоритель (32МЬ) 


Процессор 1СН2, 256МЬ 
ВАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ) 
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Текст: Павел “Тагпит” Демин 


РІРА РООТВАЫ- 2005 I РЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

, «А' ■ Компания ЕІесігопіс АгГз - крупнейший издатель и разработчик спортивных игр серий РІРА, Л/Ж., 

ЫВА, ЫА5САВ, Мадбеп ЫРІі и т.д. Отличительной чертой продуктов ЕА является полная лицензия на 
использование клубной символики, названий клубов и имен спортсменов, что выгодно отличает компанию 
от конкурентов. 


Н а протяжении нес- 
кольких лет ЕА про¬ 
рывалась к воротам. 
Она кидала все силы в ата¬ 
ку, всячески привлекая 
внимание игроков, но, пе¬ 
реходя на чужую полови¬ 
ну, берегла мяч и размени¬ 
валась по мелочам. Она 
пыталась импровизиро¬ 
вать, но не хватало фанта¬ 
зии. Она порывалась вы¬ 
ложить все козыри на стол, 
^ но оставляла часть в за¬ 
начке. Она хотела (хотела 
ли?) сделать реалистич¬ 
ную футбольную игру, но 
вновь и вновь сооружала 
лишь тематическую арка¬ 
ду. Тем не менее, все было 
прекрасно и безмятежно. 
Из года в год. Пока не гря¬ 
нул гром. Копаті с за¬ 
лихватской легкостью 
стремительно прорвалась 
по флангу и сделала выве¬ 
ренную передачу в штраф¬ 
ную. Не успели «электро¬ 
ники» и глазом моргнуть, 
как мяч уже сотрясал сетку 
ворот. Озадаченная такой 
дерзостью ЕА бросилась 
отыгрываться. Собственно, 
перед нами - результат 
всех ее созидательных по¬ 
рывов. И я обеими руками 
за то, чтобы засчитать ей 
ответный гол. 


Дело здесь совсем не в очаро¬ 
вании РІГ5І Тоисб и не в похо¬ 
рошевшей до неприличия сис¬ 
теме пасов - этим все равно 
РЕ5 не победить. В РІРА стало 
интересно играть, футбол ка¬ 
ким-то волшебным образом пе¬ 
рестал быть вымученным, в 
нем появилась недостающая 
ранее легкость и здоровая 
(нездоровой, к примеру, она 
была в РІРА 99) динамика. Ди¬ 
намика, позволяющая импро¬ 
визировать, играть разнооб¬ 
разно, а не перекатывать мяч с 
фланга на фланг. Оперативные 
просторы, уходы в отрыв, игра 
на грани офсайда и безупречно 
реализованные пасы вразрез - 
все это выводит геймплей, не 
побоюсь сказать, на новый 
уровень. С этим можно поспо¬ 
рить, но играть стало приятней 
в разы - и это факт. 

:: равнение на ре$ 

От параллелей с Рго Еѵоіи- 
ііоп Зоссег теперь никуда 
ни уйти - не буду даже пы¬ 
таться. Консольный футболь¬ 
ный зверь из Японии, смело 
ворвавшийся на компьютер¬ 


ный рынок с жестким, не 
адаптированным под персо¬ 
налку портом, сумел даже в 
таком виде завоевать сердца 
геймеров, ранее преданных 
РІРА. Ребята из ЕІесігопіс 
Аг* 5 ознакомились с игрой от 
Копаті и вынесли для себя 
пару поучительных уроков. 
Очень уж похожи некоторые 
вещи в РІРА 2005 на то, что 
мы видели в РЕ53. К приме¬ 
ру, клавиша негрубого отбо¬ 
ра мяча теперь действует по 
иному принципу. Если рань¬ 
ше, чтобы отнять футболь¬ 
ный снаряд у соперника, 
нужно было подвести своего 
игрока вплотную к нему и 
нажать "Р", то теперь доста¬ 
точно удерживать эту клави¬ 
шу, и все произойдет автома¬ 
тически. Аналогичная ситуа¬ 
ция с пасами на ход. РІРА 
раньше ограничивалась иск¬ 
лючительно нижними пере¬ 
дачами, но Копаті открыла 
«электроникам» глаза на то, 
что они могут быть и по воз¬ 
духу. Есть и кое-что еще. В 
Рго Еѵо есть такая фишка, 
как пас на свободную зону с 



■ Значение тренировок возросло. 
Помимо того, что здесь реально 
можно потренировать управление, 
научиться бить, играть в пас и вы¬ 
полнять стандарты, тренировочный 
процесс заметно влияет на мастер¬ 
ство и класс игры футболистов. Бо¬ 
лее того, за проведенное на трени¬ 
ровочном поле время дают очки, 
которые всегда можно пустить на 
благое дело. 


РІРА, наконец, избавилась от роботоподобной 
игры в касание и обзавелась адекватной 
системой динамичного комбинирования 
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■ Игра на втором 
этаже великолепна. 


■ Эта комбинация 
особенно удалась. 


но прокидывая мяч на ход. 
Можно откликаться на пас и 
сразу уходить в сторону от 
опеки. Можно в касание пере¬ 
кидывать последнего защитни¬ 
ка и выходить один на один с 
вратарем. Возможности безг¬ 
раничны. Но главное, что про¬ 
исходящее на поле стало выг¬ 
лядеть связным, без раздража¬ 
ющих ступоров в анимации 
при приеме. 

Помимо этого, на "5ЫР1" зак¬ 
реплены и все обводки. В от¬ 
личие от совершенно беспо¬ 
лезного и кривого дриблинга 


Выдумав пару эффективных комбинаций 
и найдя пару точек для разящих ударов, 
ты можешь больше ничего не изобретать 


■ Наших клубов, как и следовало 
ожидать, снова нет. Все мало раз¬ 
работчикам того, что российские 
команды ежегодно пробиваются в 
Лигу Чемпионов, мало той велико¬ 
лепной игры, которую показывал на 
европейской арене в прошлом году 
«Локо». Между тем, командам вто¬ 
рых дивизионов Англии и Италии в 
игре без труда нашлось место. 


ручной регулировкой силы и 
направления... Да, да. Ты 
верно подумал. 

:: імрвоѵе ѵоіж роотваи 

Передовым и самым заметным 
нововведением в игровом про¬ 
цессе игры стал так называе¬ 
мый Рігзі ТоисМ. Приятно, что 
РІРА, наконец, избавилась от 


роботоподобной игры в каса¬ 
ние и обзавелась адекватной 
системой динамичного комби¬ 
нирования. Более того, конт¬ 
роль над мячом теперь начи¬ 
нается с первого мгновения 
контакта футбольного снаряда 
и игрока. С помощью клавиши 
"5ЫН:" можно принимать вер¬ 
ховую передачу, одновремен¬ 


Стадион в Турине. 
Ну не красавец, а? 
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в РІРА 2004, здесь индиви¬ 
дуальные маневры являются 
важной составляющей игро¬ 
вого процесса. Обвести всю 


КАРЬЕРА 


В ажной и не менее увлекательной 
частью игры заслуженно явля¬ 
ется Сагеег Мосіе, где тебе пре¬ 
доставляется возможность воспи¬ 
тать в себе настоящего футбольно¬ 
го специалиста и вырасти из руко¬ 
водителя местного клуба-неудач- 
ника в главного тренера королевс¬ 
кой команды. Главную роль здесь 
играют очки. Ими исчисляется все: 
вознаграждения за победу в матче, 
чемпионство, отработанные часы 
на тренировках. И расплачиваться, 
скажем, за футболиста нужно тоже 
ими (трансферная система, к слову, 



немного усложнилась). Но это не 
просто аналог денег. На деньги 
нельзя повысить характеристики 
игроков и клубного персонала,а на 
очки в ИРА 2005 - можно. 


команду не получится, но 1-2 
нерадивых защитников - зап¬ 
росто. Как всегда, у особо 
звездных футболистов есть 
свои уникальные финты, ко¬ 
торые они не постесняются 
продемонстрировать, подвер¬ 
нись на то случай. Но это не 
настолько эффективно, как, 
скажем, аккуратные маневры 
курсорами с перекатыванием 
мяча клавишей "5НІІТ". 

::тні 8 18 гоотвАИ 

Немного странно ведут себя 
вратари: то они вытаскивают 
не берущиеся удары, то про¬ 
пускают абсолютно нелогич¬ 
ные мячи. Чудят и игроки на¬ 
падения. Часто, выходя с 
фланга к воротам, с позиции, 
где забить легче, чем про¬ 
махнуться, они мягко бьют 


прямо в руки голкиперу, ког¬ 
да нужно было просто кат¬ 
нуть мяч в дальний угол. По¬ 
добных примеров масса. Пер¬ 
вый опыт общения с игрой 
может подарит тебе ряд не¬ 
гативных эмоций. Поначалу 
кажется, что мяч упорно не 
хочет лезть в сетку ворот, а 
десятки верных голов закан¬ 
чиваются обидными промаха¬ 
ми. Не волнуйся! Просто нуж¬ 
но «нащупать» игру: ее сла¬ 
бые и сильные стороны, отку¬ 
да удар «идет» и какие ро¬ 
зыгрыши проходят. Тогда и 
начнется настоящий футбол. 
Графика всегда была сильной 
стороной спортивных проек¬ 
тов ЕА, но на этот раз безуп¬ 
речной визуальную составля¬ 
ющую точно не назовешь. Во- 
первых, лица. С ними явно 
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что-то не так, а ведь звезды 
первой величины в РІРА всег¬ 
да выглядели безукоризнен¬ 
но. Здесь же разве что Анри, 
Зидан и Рональдо, которых 
вообще трудно с кем-то спу¬ 
тать, смоделированы на уров¬ 
не. А, скажем, Оуэн - не са¬ 
мый последний игрок, но в 
составах других команд зап¬ 
росто можно найти десяток 



К ЗВЕЗДАМ 


Л 


Е ще более прихотливыми стали 
игроки. Помимо уже знакомого 
нам показателя морали, появился 
показатель общего физического 
состояния футболиста. Оценить 
игру каждого вы сможете по бал¬ 
лам, выставляемым после матча. 
(Чувствуете, откуда ветер дует? 
Подсказка: РЕЗЗ.) Если же ты счи¬ 
таешь, что причина неважной игры 
кроется не в конкретном игроке, а 
в неверно выбранной тактической 
схеме, то и здесь РІРА есть, чем 
порадовать искушенного геймера. 
Количество доступных расстано¬ 



вок возросло, и хоть игра не поз¬ 
воляет двигать игроков по полю 
свободно, среди имеющихся фор¬ 
маций без проблем можно найти 
подходящую. 


похожих на него футболис¬ 
тов. Деку, Рауль, Барош, ко¬ 
торый, к слову, стал бомбар¬ 
диром последнего чемпионата 
Европы,- все они, конечно, 
смахивают на своих прототи¬ 
пов, но весьма отдаленно. 

:: пластилиновые бои 

Качество анимации в целом 
возросло в разы. Удары, пе¬ 
редачи, дриблинг - все выг¬ 
лядит приблизительно так, 
как мы привыкли видеть по 
телевизору. Отдельных пох¬ 
вал заслуживает игра на вто¬ 
ром этаже. В этом плане ЕА 
удалось достигнуть предель¬ 
ной реалистичности. Рігзі: 
Тоисб очень здорово смотрит¬ 
ся. А до чего хороши едино¬ 
борства! Уже ставшие тради¬ 
ционными хватания за майку, 
борьба плечо в плечо, пере¬ 
кидывания через бедро очень 
правдоподобны. Не устаю 
восхищаться и подкатами. 
Игроки честно цепляют друг 
друга за ступню, врезаются в 
голень и в колено. Постра¬ 


давший по всем законам фи¬ 
зики рушится на зеленый га¬ 
зон. После чего часто следу¬ 
ют заскриптованные, но до¬ 
вольно забавные сцены руга¬ 
ни, споров с арбитром, изви¬ 
нений. В этом плане РІРА да¬ 
ет большую фору РЕ5. 

Не обошлось и без ляпов. Бы¬ 
вает, при отборе мяча защит¬ 
ник идет на форварда и по¬ 
путно с мячом сносит самого 
игрока. После этого пару 
мгновений они продолжают 
движение вместе, будто плас¬ 
тилиновые шарики после соу¬ 
дарения. На геймплей влияет 
несильно, но эстетика страда¬ 
ет. Или, допустим, ты проры¬ 
ваешься по флангу, но не ви¬ 
дишь продолжения атаки и 
принимаешь решение отка¬ 
тить мяч назад. Если при этом 
зажата кнопка ускорения, то 
игрок с мячом при развороте 
плавно и малозаметно, но все 
же скользнет вперед, как на 
льду, после чего уже совер¬ 
шит передачу. В связи с этим 
непонятно, куда делась игра 
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■ Булыкин в офсайде - 
это что-то новое. 


национальных 
футбольных лиг 


национальных 

сборных 


Л С на ц ион 

I V футбол 

4 |? национ 
I V сборнь 

11000 

1 С сезоноі 
I Э карьері 


реально сущест¬ 
вующих игроков 


ФАКТЫ 


пяткой - тогда не было бы 
никаких проблем. 

:: стратегия победы 

Немаловажной частью футбо¬ 
ла является тактика. Гиб¬ 
кость в расстановке игроков 
по полю, разнообразие так¬ 
тических схем - этот элемент 
безупречен в РЕ53, а РІРА 
всегда ограничивала игроков 
строгими рамками опреде¬ 
ленной формации. Так и на 
этот раз. Но взамен игра дает 
широкие возможности кор¬ 
ректирования тактики прямо 
во время матча. Зажав клави¬ 
ши "7." и "С" ты можешь пе¬ 
рейти с прессинга к позици¬ 
онной обороне или от игры 
на контратаках к тотальному 
созиданию. В пылу борьбы до 
этого обычно нет дела, но по¬ 



добные вещи могут сильно 
упростить тебе жизнь, поэто¬ 
му пренебрегать не стоит. 
Особенно помогает это в он¬ 
лайновых играх, когда без 
особых проблем можно оття¬ 
нуть еще одного страхующего 
защитника и отбить опасную 
контратаку, а при переходе в 
нападение - поддержать ата¬ 
ку крайними хавами. С 
компьютером же можно спра¬ 
виться и без подобных хит¬ 
ростей, хотя в целом АІ до¬ 
вольно умен и на высоких 
уровнях сложности умело за¬ 
щищается и неплохо созида¬ 
ет. Хоть и не хватает ему 
стремительности и непредс¬ 
казуемости в действиях, бла¬ 
годаря четкости игры он зап¬ 
росто закатит гол-другой да¬ 
же умелому игроку. 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


:: большой футбол 

Несмотря на все плюсы, РІРА яв¬ 
но не хватает разнообразия. 
Выдумав пару эффективных 
комбинаций и найдя пару точек 
для разящих ударов, ты, по 
большому счету, можешь ничего 
больше и не изобретать: отто¬ 
ченные действия редко преры¬ 
ваются не только компьютером, 
но оппонентами в онлайновых 
встречах. И все же РІРА на этот 
раз воистину великолепна. ЕА 
ненавязчиво напомнила нам, 
что она еще не разучилась де¬ 
лать футбольные игры и готова 
помериться силой с наступаю¬ 
щей по всем фронтам РЕ5. Даже 
если ты уже успел продать душу 
творению Копаті, не торопись 
хоронить РІРА 2005 заживо. 
Попробуй, и она тебя 
приятно удивит! Ьад 



і ТОЧКА ЗРЕНИЯ 

Ііяпкіпді 

СРЕДНЯЯ « , 
ОЦЕНКА 

ОЦЕНКА о К 
ЧИТАТЕЛЕЙ 0,0 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


I N I Ч I I I Ш 

РІГ5І ТоисЬ, возросшая динамика, игра не 
надоедает. 

Голы похожи, игра вратарей часто 
неадекватна ситуации. 

. .. 


ДИЗАИН 


Стадионы похорошели, а зрители 
окончательно перестали быть картонными. 

Традиционно лучшая сторона РІРА на этот 
раз подкачала. 

ІИ .»'■ 


И.. ИИ 

С дизайном у ЕА всегда было все 
в порядке. 

Небольшие глюки с анимацией, 
поднадоевшее оформление меню. 

... 

Управление привычно и послушно. 

Быстро осваивается. 

Тормознутые менюшки редактирования 
состава. 


% 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Мегабайты неплохой музыки, звуки на 
поле хороши. 

Скучные и часто повторяющиеся 
комментарии. 


Старая добрая РІРА, концепту¬ 
ально не изменившаяся, но 
похорошевшая изрядно. 
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РЕЦЕНЗИЯ I РШ.І. 5РЕСТПІЛѴІ ѴѴАНРІОР 

РШ.1.5РЕСТРІІМ 
ѴѴАНШОН 

РІІІ_1 МЕТАІ МСКЕТ 



Предъявите документики! 


Вдалеке притаился невидимый пулеметчик - 
в случае чете нас вынесут нвгами вперед. 


Текст: Егор Просвирнин 


кистанцев из винтовки никак 
нельзя. Если обобщать, то все 
ваши действия в бесконечном 
уличном бою, из которого и 
состоит игра, сводятся к по¬ 
давлению врага огнем перво¬ 
го взвода (вооруженные лица 
арабской национальности не 
смеют высунуть нос из укры¬ 
тия) и одновременным захо¬ 
дом во фланг второй группы 
солдат. При этом появление 
новых противников строго 
заскриптовано, а тропинка во 
вражеский тыл обычно прису¬ 
тствует в количестве всего од¬ 
ной штуки. То есть, тебе оста¬ 
ется только шагать един¬ 
ственно верным путем прями¬ 
ком к сверкающим вершинам 
добра и справедливости. 

:: кш ц$ ап 

Игра очень нетолерантно от¬ 
носится к ранениям - одного 
попадания обычно достаточ¬ 
но, чтобы боец, кинув печаль¬ 
ный взгляд в небо, рухнул на 
сырую землю. Если его при 
этом вовремя не подобрать, то 
«войнушка» скоропостижно 
закончится - терять солдат ус¬ 
тавом не положено. С коман- 




В коробке с ГиІІ Врес- 
ігит ѴѴаггіог находят¬ 
ся две абсолютно раз¬ 
ные игры. Выбор между ни¬ 
ми надлежит сделать во 
время создания профиля, а 
точнее, во время раздумий 
над уровнем сложности. Ты 
выбираешь «вегдеапі» и 
получаешь незамысловатую 
аркаду для среднеразвитых 
посетителей младшей груп¬ 
пы детского сада. Над вра¬ 
гами мигают разноцветные 
иконки, командование че¬ 
рез каждые полтора метра 
выдает точки сохранения, а 
боеприпасами можно торго¬ 
вать на ближайшем черном 
рынке. Тебе откровенно 
скучно, ты зеваешь и жела¬ 
ешь отойти ко сну. Измени 
на «аиНіепііс» - и ты ока¬ 
жешься в армейском трена¬ 
жере, от которого, собствен¬ 
но, и произошел Р5ѴѴ. По по¬ 
нятным причинам, мы бу¬ 


дем рецензировать только 
вторую игру. 

:: киім т акав 

Суть происходящего проста и 
в некотором роде безыдейна. 
Международному сообществу 
не понравился очередной 
ближневосточной диктатор 
родом из придуманного Зе- 
кистана, который, подлец- 
разбойник-негодяй, смеет 
проводить этнические чистки 
(кого именно репрессируют, 
не уточняется) и якшаться с 
международным терроризмом. 
Американская военщина, ес¬ 
тественно, немедленно окку¬ 
пирует непокорный Зекистан. 
Вам доверяют честь командо¬ 
вать двумя взводами пехоты, 
участвующими в новой воен¬ 
ной кампании. Управление 
осуществляется только на 
уровне взводов, приказать 
что-то отдельному солдату 
или самолично пострелять зе- 


Бросив гранату в засевшего за деревянной арбой 
абрека, вы получите в благодарность предсмерт¬ 
ный вопль и разлетающиеся во все стороны щепки 


ЖДНР ИГРЫ _ 

Тасіісаі Зігаіеду 
ИЗДАТЕЛЬ — 

ТНО _ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ~ ~ 

Сате Расіогу Іпіегасііѵе / 
Руссобит-М 

РАЗРАБОТЧИК — 

Рапбетіс Зіисііоз 

ПОЙДЕТ — 

Процессор 1 СНг, 256МЬ 
РАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ, 
Т&Ц ріхеі зЬагііпд) _ 

ПОЛЕТИТ — 

Процессор 2 СНг, 512МЬ 
РАМ, ЗР-ускоритель 
(128МЬ, Т&Ь, ріхеі зііабіпд) 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


КОЛИЧЕСТВО СО _ 

Три 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵѵѵтѵ.ТиІІзресІштѵѵаггіог.сот 
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О КОМПАНИИ 

■ Рапбетіс Зіисііоз известна своими довольно нестандартными проектами. Помимо Р8ѴѴ, она также создала вторую 
часть Ваіііегопе, сумасшедшей смеси шутера и стратегии, а в этом месяце представила Зіаг И /агз: ВаШеігопі, онлай¬ 
новый шутер, который будет отрецензирован в самое ближайшее время. 




дирами взводов все еще слож¬ 
нее, им даже ранение воспре¬ 
щено: один неверный шаг, од¬ 
на злая пуля, один мерзкий 
звук - и все, начинай сначала. 
Как ты помнишь, по условиям 
задачи мы играем только на 
«аутентичном» уровне слож¬ 
ности, где какие-либо сохра¬ 
нения во время миссии пол¬ 
ностью запрещены. Соответ¬ 
ственно, у тебя два варианта 
прохождения игры - или выу¬ 
чить наизусть расположение 
врагов в каждой миссии (ты 
как раз успеешь сделать это к 
выходу на пенсию), или на¬ 
чать применять тактические 
приемы, используемые самой 
настоящей Американской Пе¬ 
хотой. Передвигаться по нез¬ 
накомой местности, прикры¬ 
вая один взвод другим. Всегда 
быть готовым к нападению с 
любой стороны. Внимательно 
осматривать окрестности на 



предмет поиска альтернатив¬ 
ных путей. Двигаться только 
от одного укрытия к другому, 
старясь максимально сокра¬ 
тить пребывание на открытой 
местности - и так далее, и то¬ 
му подобное. Только следуя 
этим правилам, в Р5ѴѴ можно 
увидеть что-то кроме первой 


миссии (один мой коллега 
упорно переигрывал ее аж 
двадцать раз). Сурово? Жесто¬ 
ко? А чего ты хотел от игры с 
армейским прошлым? Перио¬ 
дически она будет издеваться 
над тобой еще сильнее, мерз¬ 
кими скриптами засовывая в 
крайне некомфортные ситуа¬ 
ции, из которых придется ис¬ 
кать выход в экстренном по¬ 
рядке. Тебя, понятное дело, 
будет постоянно мучить мысль 
о понижении уровня сложнос¬ 
ти - там дают сохранения на 
каждом шагу, врагов обозна¬ 
чают метками, гранат ровно в 
три раза больше, а после 
16.00 наступает тихий час. И 
тут уж что победит - самолю¬ 
бие или отсутствие силы воли. 


■ІФАКТЫ 

3 уровня сложности, из которых 
верен только один 

8 солдат-подчиненных, готовых 
за тебя в огонь и воду 

живых игрока 
друг против друга 

негодяев, убиваемых 
за среднюю миссию 

2 гранаты - одна для врага, 
вторая для себя 




ПРОДАВЦЫ РОДИНЫ 


И значально РиІІЗресігит И /аггіог создавался 
исключительно как игра для консолей, причем 
игра не для гражданских, а для суровых военных 
дядек из американской армии. Солдаты обязаны 
были во время игры постигать основы уличного 
боя и вообще развивать мозг. Затем на основе 
этого проекта решили создать его коммерческую 
версию. При ее создании подкупленные разработ¬ 
чики «забыли» убрать из игры специальный «ар¬ 
мейский» режим, в результате версия для Х-ВОХ 
поступила в продажу в комплекте со страшными 
американскими гостайнами. Финал истории печа¬ 
лен - разработчиков расстреляли, версию для РС 
от секретов почистили. 
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■ Несмотря на то, что действие игры 
происходит в выдуманном Зекиста- 
не, ты фактически оказываешься на 
улочках обычного ближневосточно¬ 
го арабского города. Для поддержа¬ 
ния эффекта по улицам развешаны 
плакаты с лицами арабских терро¬ 
ристов. 


:: НЕѴ, ЕШЗТЕШ! 

Компенсацией гражданам с ти¬ 
тановым ломом вместо позво¬ 
ночника станет прелестнейшая 
графика, уморительные диа¬ 
логи и настоящая физика. В 
качестве физического движка 
здесь используется всем изве¬ 
стный Наѵос, умеющий симу¬ 
лировать любое-все, вплоть до 
светлого будущего. В Р5ѴѴ его 
эксплуатация носит вполне ос¬ 
мысленный характер - имеют¬ 
ся в наличии разрушающиеся 
от выстрелов укрытия (физи¬ 
чески корректно разрушающи¬ 
еся!), раскидываемые бегущим 


мужичьем в разные стороны 
бочки, правдоподобные взры¬ 
вы гранат осколочных и край¬ 
не уморительное катание по 
земле гранат дымовых. Иначе 
говоря, бросив гранату в за¬ 
севшего за деревянной арбой 
абрека, вы получите в благо¬ 
дарность предсмертный вопль 
и разлетающиеся во все сторо¬ 
ны щепки. Что, несомненно, 
идеологически верно. 

:: ріесе ор 8мтнб 

С графикой все не так одноз¬ 
начно. Модели персонажей, 
что уж греха таить, превос¬ 


ходны. У них отличные лица, 
чудесные руки с чудесными 
пальцами, которыми они обо¬ 
жают куда-нибудь тыкать во 
время скриптовых сценок, у 
них лицевая анимация и тя¬ 
нущаяся при повороте голо¬ 
вы кожа на шее. Даже вены 
на руках - и те есть. Анима¬ 
ция столь знатных тушек ни в 
чем не отстает - командиры 
делают ручкой в направле¬ 
нии движения взводов, пови¬ 
нующиеся рядовые правдо¬ 
подобно сверкают пятками в 
нужную сторону, в случае не¬ 
обходимости резво плюхаясь 
на пузо. О всяких мелочах, 
вроде гипнотически колышу¬ 
щихся ног транспортируемого 
раненого, и говорить не при¬ 
ходится - это само собой ра¬ 
зумеется. Еще тут просто ши- 


Следуя этим правилам, в Р5ѴѴ можно увидеть 
что-то еще, а не только первую миссию (мой 
коллега упорно переигрывал ее аж 20 раз) 
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карные птицы - огромные во¬ 
роны туда-сюда семенят по 
земле, периодически взмы¬ 
вая в небо. Портит пастораль 
оскорбительное разрешение 
текстур - при использовании 
незаменимого юот-а ты бу¬ 
дешь наблюдать такое раз¬ 
мытое непотребство, что мне 
даже как-то неловко его опи¬ 
сывать. К уродствам отнесем 
и отсутствие поддержки вы¬ 
соких разрешений экрана - 
владельцы огромных монито¬ 
ров и новых четырехсотдол¬ 
ларовых видеокарт будут яв¬ 
но не в восторге оттого, что 
их посадили в плацкартный 
вагон к потребителям Іоѵѵ-епб 
продукции. Но, в общем и це¬ 
лом, картинка выглядит нас¬ 
тоящим праздником. 

:: АПАВІАМ ШБНТ 

Звук и музыкальное оформле¬ 
ние не столь впечатляют. 
Точнее, только музыкальное 
сопровоздение. Со звуком-то 
все в порядке. Музыка рас¬ 
страивает напрочь. Призна¬ 
вайся, ты ведь всегда мечтал 
стрелять исламистов под что- 
нибудь электронно-металли¬ 
ческое, а-Іа саундтреки серии 
Соттапс1&Соп^ие^'? Мили¬ 
таристский угар, мыть сапоги 


КУЗНИЦЫ ЧЬЕГО-ТО СЧАСТЬЯ 


Р апсіешіс Всибіоз всегда отличалась довольно специ¬ 
фическими играми. В частности, она создавала та¬ 
кие знаковые проекты, как Иагк Йеідп 1-2, в свое время 
вызвавшие немалый ажиотаж в мире ПТ5. Первая часть 
так вообще долгое время считалась иІЬітаЪе-ПТЗ так 
как содержала в себе практически все интересные идеи 
жанра, имевшиеся в наличии на тот момент. Интерес к 
стратегиям позже вылился в довольно спорную Агту 
Меп: ЙТЗ. Отдельно хочется отметить вклад Рапбетіс в 
серию ВаШегопе, едва ли не единственный удачный 
опыт совмещения шутера и стратегии - вы могли как уп¬ 
равлять своими войсками, не вмешиваясь в сражение, 
так и сновать по полю боя в обличии одного из юнитов, 
лично отстреливая оппозицию. 



в Персидском заливе, все де¬ 
ла. Вместо решения логично¬ 
го выдали решение непонят¬ 
ное - заунывные восточные 
мотивы, от коих приключает¬ 
ся тоска и нарушение пище¬ 
варения. Впрочем, этим 
грешат многие фильмы и игры 
подобной тематики: взять 
хотя бы ВІаск Наѵѵк Иоѵѵп. 
Зверской Мощи музыке явно 
недостает. Зато звук на уров¬ 
не - бойцы на правильном 
военном языке комментируют 
каждое свое телодвижение 
(что уж говорить о боевом 
столкновении!), кричат в ка¬ 
меру: «Риск!» и прочие неп¬ 


ристойности (интересно, как 
это переведут наши локали¬ 
заторы?), а также порой заво¬ 
дят меж собой просто умори¬ 
тельные диалоги. 

Резюмируем. Покупать игру и 
готовиться получать нее нас¬ 
тоящее военное уовольствие 
стоит только в том случае, ес¬ 
ли ты твердо намерен пройти 
ее на «аутентичном» уровне 
сложности - там интересно, 
красиво и очень зло. Некреп¬ 
кие духом либо переучивают¬ 
ся, либо ломаются и уходят 
восвояси, понуро волоча го¬ 
ловы. Готов проверить 
себя? 


В! ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


С,ттс 
ІТ.іпіигудъ 


СРЕДНЯЯ 

ОЦЕНКА 


8.7 


ОЦЕНКА 7 о 
ЧИТАТЕЛЕЙ / а 




Жестокий городской бой затягивает 
с совершенно недетской силой. 
Необходимо разобраться и вникнуть в игру, 
за две минуты освоить ее не получится. 

Отличные модели, отличная анимация, 
отличные спецэффекты. 

Мутные текстуры, отсутствие поддерж¬ 
ки высоких разрешений экрана. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


17.5 итого 


Славная озвучка, персонажи болтают 
при любой возможности. 

Нудная музыка, довольно неубеди¬ 
тельные звуковые эффекты. 


Настоящее испытание вашего 
разума и силы воли - побеждает 
сильнейший. 
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■ Танк - он и в ТгіЬез танк: здоровый, бронированный 
мощный. 


: Легкий истребитель благодаря своей высокой ма¬ 
невренности может довести до белого каления. 


1 

Иг V И 

■ 

В . ні ^ 

рХ * 

1 р 


ѵ> . 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

| Рігзі-Регзоп ЗИооІег 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Ѵіѵепсіі ЦпіѵегзаІ Сатез 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

| Іггаііопаі Сатез | 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1,4МНг, 512МЬ 


ВАМ, Зй-ускоритель (64МЬ, 


Т&Ц ріхеі збасііпд) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.8МНх, 1024Мб 


ВАМ, ЗО-ускоритель 


(128МЬ, Т&Ц ріхеі зГіасііпд) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

і 32 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

і Четыре 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.ІпЬезѵепдеапсе.сот 


И снова земля вместе с 
небом слились в пла¬ 
че, ибо закованные в 
железо, окрыленные реак¬ 
тивными ранцами бестии 
решили, что слишком долго 
их багряная кровь не оро¬ 
шала поверхность планеты, 
и возобновили веками длив¬ 
шуюся резню. Молниенос¬ 
ные взлеты и затяжные па¬ 
дения, оглушающие взрывы 
и свист пуль, беспорядочно 
болтающееся в воздухе те¬ 
ло, которое несет уже непи¬ 
лотируемый ранец, и сталь¬ 
ные махины, изрыгающие 
раскаленную смерть - все 
это ТгіЬев: Ѵвпдеапсв, игра, 
возродившаяся из пепла. 

Да, совершенно верно - из 
пепла. Ведь именно в этом сос¬ 
тоянии оказалась судьба про¬ 
должения многопользовательс¬ 
кой серии ТгіЬев (не нашед¬ 
шей у нас большого количест¬ 


ва поклонников) после распа¬ 
да ее создательницы Оупатіх. 
К счастью, свято место пусто 
не бывает, и за разработку 
следующей части игры взялась 
ІггаііопаІ батей, перед кото¬ 
рой встала непростая задача - 
угодить старым фанатам серии 
и привлечь новичков, никогда 
доселе не летавших на ракет¬ 
ных ранцах и не стрелявших во 
врагов разрывными дисками. 
Как водится, выбор был сделан 
в сторону масс - денежки ведь 
всем зарабатывать хочется. А 
вот скольким для этого приш¬ 
лось пожертвовать, мы с тобой 
сейчас и посмотрим. 

:: первый раз в 

ОДИНОЧЕСТВЕ 

Первая и наиболее заметная ус¬ 
тупка публике - введение одно¬ 
пользовательского режима. 
Причем не простой тренировки 
с ботами,а полноценной кампа¬ 
нии, с приличным сюжетом и 


В ТгіЬез: Ѵепдеапсе сюжет сильно влияет 
на игру, создавая тем самым очень крепкий 
и достойный нашего внимания сингл 
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яркими главными героями. Что 
и говорить, сценаристы явно 
повеселились, создавая сцена¬ 
рий к игре: сначала они его на¬ 
писали (достаточно неплохо, 
кстати) а потом взяли, нарезали 
на кусочки и хорошенечко пе¬ 
ремешали. Вот и получили мы 
сюжетную линию, которая ак¬ 
тивно прыгает из прошлого в 
настоящее, стремительно меня¬ 
ет главных действующих лиц и 
всячески старается выскольз¬ 
нуть из рук игрока, тщетно пы¬ 
тающегося хоть в чем-нибудь 
разобраться. 

К счастью, некоторый поря¬ 
док в повествовании все же 
присутствует, так что за раз¬ 
витием событий следить все- 
таки приятно. 

В плане игрового процесса 
разработчики тоже не растеря¬ 
лись - понаделали здоровен¬ 
ных карт со свободным пере¬ 
мещением на местности, ввели 
занятные миссии и приправили 
получившееся хорошей долей 
разнообразия. Вот наглядный 
пример: играем за маленькую 
девочку, очутившуюся посреди 
королевского дворца, который 
берут штурмом вороги. Естест- 
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ТШВЕЗ: ѴЕМСЕАКЧСЕ I ВЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Компания ІггайопаІ Сатез была основана в 1997 году, всемирную же популярность она получила после выпуска 
НРС от первого лица Зузіет Зіюск 2, которую многие до сих пор считают самой страшной в истории компьютерных 
игр. Кроме того, компания отличилась такими проектами, как Ргеейот Рогсе, ВіоЗЬоск и 5ѴѴАТ 4. 



венно, главная задача - вы- 
жить. Готовимся ползать по 
вентиляционным шахтам напо¬ 
добие чужого из АІіепз ѵегвиз 
Ргегіаіог и всячески избегать 
хорошо простреливаемых мест. 
Надоело прятаться? Разработ¬ 
чики подбрасывают на пути 
одноместный истребитель, в 
который чадо императора с 
трудом забирается и начинает 
успешно громить врагов. Натя¬ 
нуто, конечно, но весело! 

А вот под наше управление по¬ 
падает плод биотехнологичес¬ 
ких изысков, совершенный 
убийца, задача которого - 
уничтожить героя, за которого 
мы прошли уже не одну мис¬ 
сию. Что и говорить, в ТгіЬев: 
Ѵепдеапсе сюжет действитель¬ 
но сильно влияет на игру, соз¬ 
давая тем самым очень крепкий 
и достойный внимания сингл. 

:: ты не один 

И даже несмотря на то, что од¬ 
нопользовательский режим в 



новой серии ТгіЬев занимает 
первое место, мимо сетевой 
игры пройти никак нельзя. 
Сразу оговорка для прожжен¬ 
ных фанатов ТгіЬев: все стало 
проще и ближе к простому пот¬ 
ребителю. Нет, черной меткой 
на игровой процесс это не лег¬ 
ло, но все-таки. 

В наличии несколько режимов 
игры, среди которых стандарт¬ 


ные ЬеаІЬтаІсЬ и саріиге іЬе 
Лад, менее стандартный режим 
по забрасыванию мяча в воро¬ 
та вражеской команды и сов¬ 
сем уж нестандартное сорев¬ 
нование по сбору на карте би¬ 
донов с горючим и наполне¬ 
нию ими резервуара своей ко¬ 
манды. Карты для каждой из 
боевых дисциплин сделаны на 
хорошем уровне, хотя размер 
их уменьшился по сравнению с 
той же ТгіЬев 2. Несмотря на 
это, неподготовленному игро¬ 
ку они все равно кажутся 
бескрайними просторами, по 
которым до вражеской базы 
пешком придется добираться 
минут двадцать. Естественно, в 
ТгіЬев никто пешком не ходит - 
либо летают на реактивных 


■и ФАКТЫ 


I скучный уровень 


^ муторный и 

50 


раз 

запутанный сюжет 


1 по-настоящему 
сложный босс 

1 злодей уйдет 
безнаказанным 


. вида 

Г боевой техники 


3 воюющие между 
собой фракции 




ЗАКОНЫ НЬЮТОНА 


П роработанная физика в игре, конечно, есть. И 
дохлых врагов действительно очень забавно ки¬ 
дает об стены, вертит в воздухе и ударяет головой о 
землю. Более того, игрока правдоподобно откиды¬ 
вает в стороны от взрывов, больно бьет стальным 
шлемом о потолок при особенно резвом взлете, да 
и вообще с проработкой поведения тела, влекомого 
реактивным ранцем, проблем не возникает. А вот с 
весом пораженных врагов - возникает, и часто. В 
Ѵепдеапсе вполне можно наблюдать, как многотон¬ 
ный костюм относит от нашего выстрела буквально 
как перышко ветром. Хотя в другой момент он ве¬ 
дет себя вполне подобающе груде тяжелого метал¬ 
ла. Мистика... 
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Между прочим, управляет этим 


в Сила выстрела из снайперни 



■ Небольшая странность: в этой иг¬ 
ре вода от воздуха отличается иск¬ 
лючительно внешне. Поведение же 
ракетного ранца, да и вообще ско¬ 
рость и физика передвижения в 
водной и воздушной стихиях неот¬ 
личимы. 


ранцах, либо съезжают по 
склонам как на лыжах (в пре¬ 
дыдущих играх серии эта воз¬ 
можность была всего лишь ба¬ 
гом движка, здесь же ее «лега¬ 
лизовали»), либо используют 
местные средства передвиже¬ 
ния, общим числом четыре. 
Для разъездов по земле у нас 
есть стремительный багги, вы¬ 
полняющий функции склада 
оборудования и мобильной 
точки возрождения, и здоро¬ 
венный танк, зачем-то наде¬ 
ленный способностью подпры¬ 
гивать над землей. В воздухе 
же снуют легкие одноместные 


истребители, способные быст¬ 
ро маневрировать во всех трех 
плоскостях, и здоровенные 
трехместные штурмовые ко¬ 
рабли, метающие бомбы и по¬ 
ливающие врагов плазмой из 
бортовых пулеметов. 

Что касается оружия, то тут 
разработчики поступили ра¬ 
зумно, оставив старые сред¬ 
ства уничтожения и добавив к 
ним новые. Среди самых запо¬ 
минающихся - классический 
ЗріпШзог, стреляющий разрыв¬ 
ными дисками большого ради¬ 
уса поражения, миномет со 
сверхмощными снарядами и 


круглый щит, способный (по¬ 
мимо защиты игрока) превра¬ 
титься в управляемое мышью 
бешено вращающееся лезвие. 
Эстетов ждет ракетница, вы¬ 
пускающая целый пучок реак¬ 
тивных снарядов, которые 
следуют за перекрестьем при¬ 
цела, и огнемет, плюющийся 
стационарными сгустками на¬ 
палма, на которые ты не захо¬ 
чешь нарваться. 

Для обороны родной базы или 
любого другого стратегически 
важного объекта существуют 
автоматические пулеметы и 
мины, довольно неплохо под¬ 
держивающие игроков при от¬ 
ражении атак. 

:: классовое общество 

Жестко определенных классов 
в игре нет: каждый сам опре- 


Сразу оговорка для прожженных фанатов 
ТгіЬез: в мультиплеере все стало проще 
и ближе к простому потребителю 
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деляет для себя комплект сна¬ 
ряжения, с которым он пойдет 
в бой. Выбирать можно тип 
брони, усилителя и оружия. 
Боевых костюмов в игре три - 
легкий, средний и тяжелый. 
Различаются они по скорости 
передвижения, устойчивости к 
атакам, количеству боеприпа¬ 
сов и оружию, которое на кос¬ 
тюм можно навесить. Усилите¬ 
ли - набедренные навесы на 
броню - могут чинить окружа¬ 
ющих игроков и оборудование, 
увеличивать защиту носителя, 
давать ощутимый прирост ско¬ 
рости и постепенно восстанав¬ 
ливать здоровье хозяина. Ну а 
с оружием все просто: легкой 
снайперской винтовкой могут 
пользоваться только обладате¬ 
ли легкой же брони, а неподъ¬ 
емным минометом - только 
«тяжеловесы». Гибкость клас¬ 
сов добавляет игре значитель¬ 
ную долю свободы, а игрокам - 
большое количество подходов 
к решению текущих проблем. 

:: сверкающие латы 

Выбрав в качестве движка для 
своего проекта последнюю 
версию ііпгеаі Епдіпе, разра¬ 
ботчики не прогадали: графи¬ 
ка выглядит очень приятно, 
впечатляя как богатым убран- 


ХВАТАЛО 


З анятное оружие решили ввести в свою игру 
разработчики. Называется оно бгарріег и 
представляет собой, по сути, «кошку» на лебед¬ 
ке, которую можно прицеплять к любой поверх¬ 
ности и себя к ней подтаскивать. Вися на верев¬ 
ке, можно стрелять из других видов оружия и 
ограниченно использовать ракетный ранец. К 
сожалению, в однопользовательском режиме 
применение этой штуки требуется только в нес¬ 
кольких местах. А вот в мультиплеере она уже 
применяется активно: игроки посообразитель¬ 
ней цепляются с помощью бгарріег к летающим 
истребителям или штурмовым кораблям, рас¬ 
ширяя их возможности по переброске десанта. 



ством внутренних помещений, 
так и захватывающими дыха¬ 
ние открытыми пространства¬ 
ми. Модели игроков и техники 
хорошо детализированы, а за 
их воплощением в цифровом 
виде чувствуется отменный 
вкус художника, придумавше¬ 
го саму концепцию. 

Более того, по мере нанесения 
повреждений бронетехнике от 
нее отваливаются куски обшив¬ 
ки, в воздух поднимаются ат¬ 
мосферные дымки, и у игрока 
не остается вообще никаких 
сомнений по поводу того, 
сколько еще осталась жить тому 
или иному танку. К сожалению, 


звуковое оформление вдохнов¬ 
ляет не очень - до совершен¬ 
ства предыдущего творения 
ІггайопаІ, Зузіет 5Носк 2, ему 
еще далеко. Музыка неплохая - 
электроника хорошо подходит 
под сражения закованных в же¬ 
лезо воинов будущего. 

В целом, игра оставляет прият¬ 
ное впечатление. Это, конеч¬ 
но, не шедевр, но проект, в ко¬ 
тором на одинаково высоком 
уровне находится и сингл- и 
мультиплеер. Приятное вре¬ 
мяпрепровождение гарантиро¬ 
вано, особенно тем, кто даже 
во сне не расстается с 
ракетным ранцем. 


I! ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


С.Н7ЛГ 
ЛмЛчлф г 


СРЕДНЯЯ 

ОЦЕНКА 

ОЦЕНКА 

ЧИТАТЕЛЕЙ 


8.5 

8.2 



:і МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


I И Ч I I I I I* ■ 


□ Лихо закрученный сюжет, оригиналь¬ 
ный и проработанный мультиплеер. 


Н Мультиплеер лишился части глубины, 
в сингле порой становится скучно. 


ГРАФИКА 


□ Отменного качества модели, живопис¬ 
ные пейзажи, неплохая анимация. 


Н Проблемы с физикой, большинство 
спецэффектов выглядят некрасиво. 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■■■■■■■ 7.0 


□ Бодрое музыкальное сопровождение, 
хорошо подобранные голоса героев. 

□ Над звуком стоило поработать получ¬ 
ше - ему явно не хватает яркости. 



ДИЗАЙН 


ТТЛ I I I I I I I,■ 

Уникальный дизайн брони для каждой 
фракции, полноценный мир игры. 

Практически без минусов, мир ТгіЬез 
воссоздан логично и атмосферно. 


УДОБСТВО 


ТТЛ I I I I I 11 ■ 

Максимальная эффективность, втисну¬ 
тая в минимальное количество кнопок. 
Несколько неудобно в пылу боя менять 
снаряжение. И это, пожалуй, все. 


Достойное продолжение 
серии, сумевшее угодить 
и ветеранам и новичкам. 
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ЖАНР ИГРЫ 

РР5 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 6 РОССИИ — 

«Бука» 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

| «Орион» 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор РІѴ 2000, 256МЬ 


НАМ, ЗО-ускоритель (32МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор РІѴ 2800, 


ІСЬ НАМ, ЗО-ускоритель 


(128МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

і Один | 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

огіоп-тт.ги/ИеІІ 


К отечественным игро¬ 
вым проектам у нас 
почти всегда особое 
отношение. Обзоры пестрят 
фразами типа «на самом-то 
деле - так себе, но ведь де- 
лали-то наши...». Впрочем, в 
последнее время ситуация 
налаживается, и при покуп¬ 
ке наших родных игр все 
меньшую роль играет пропа¬ 
ганда в пользу отечествен¬ 
ного производителя, и все 
большую - реальная оценка 
качества игры. 

НеІІ Рогсез (на территории 
бывшей одной шестой части 
суши - «Чистильщик») яв¬ 
ляют собой очередную попыт¬ 
ку доказать, что при опреде¬ 
ленном желании молодые 
отечественные студии спо¬ 
собны выдавать на-гора про¬ 
дукты мирового уровня, да 
еще в таком сложном жанре, 
как РР5. Еще и с мощной сю¬ 


жетной линией, призванной 
максимально погрузить игро¬ 
ка в атмосферу мерзопакост¬ 
ных потусторонних разборок, 
ставших, как всегда, резуль¬ 
татом неумеренного стремле¬ 
ния человека к знаниям. На¬ 
шему журналу на поругание 
досталась эксклюзивная вер¬ 
сия данного творения, еще 
горяченькая, прямо с прог¬ 
раммистского рабочего стола. 
И пока простые смертные 
ждут релиза, мы уже активно 
в нее рубимся - читай наш го¬ 
рячий обзор. 

:: религиозные неофиты 

Нельзя сказать, что тема сата¬ 
низма в компьютерных играх 
непопулярна. Практически 
каждая РР5, считающая своим 
долгом заляпать экран пятна¬ 
ми крови и показать максимум 
брутальности и жестокости, 
тем или иным образом касает¬ 
ся в сюжете Ада и Сами-Знае- 


«С детства прусь от археологии!» - говорит 
он, проходя по катакомбам, в которых там и 
тут валяются скелеты 
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те-Кого. достаточно вспомнить 
ВІоосІ и Ооо/п [Автор все-таки 
немного отстал от жизни; сей¬ 
час модны техногенные ката¬ 
строфы и киберпанк, йоу! - 
Прим. ред.]. Обе эти игры за¬ 
воевали приз зрительских сим¬ 
патий за количество красной 
жидкости, пролитой врагами, и 
«Чистильщик» от них отста¬ 
вать не собирается. 

Пожалуй, в творении воро- 
неж-ской студии щекотливая 
религиозная тема затрагива¬ 
ется уж чересчур сильно. Сю¬ 
жет крутится вокруг биофизи¬ 
ка Генри Альфреда Коула, на¬ 
шедшего способ выделения 
человеческой души из тела. 
Разумеется, это повлекло за 
собой множественные непри¬ 
ятности, вроде пролезания в 
тела всевозможных мелких 
бесов. В одно из них вселился 
Бафомет, воспользовавшийся 
этим для основания культа 
Люцифера Светозарного, 
призванного открыть врата в 
параллельные миры и выпус¬ 
тить оттуда повелителя. [Я в 
очередной раз умиляюсь - Ба¬ 
фомет и Люцифер в одной уп¬ 
ряжке. Алистер Кроули вер- 
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О КОМПАНИИ 

■ Молодая команда «Орион» организована недавно - не прошло и года. По их собственному заявлению, 
они представляют собой «команду специалистов с нехилым опытом, свалившую из одной из геймдевело- 
перских контор». Сейчас эти ребята кропают «Чистильщика» в Воронеже (именно там находится офис). 




тится в гробу, а мы желаем 
создателям игры в следующем 
своем творении воспользо¬ 
ваться также мифологией 
эвенков - Прим, ред.] Наш по¬ 
допечный Стивен Гейст ока¬ 
зался в мясорубке случайно. 
Он всего-навсего хотел спасти 
свою пропавшую подружку- 
наркоманку, которая за день 
до этого встречалась с пред¬ 
водителем одного из сатани¬ 
нских культов. Согласись, 
неплохое начало, если не 
брать в расчет, что по религи¬ 
оведению, в том числе и по са¬ 
танинскому, у изобретателей 
сюжета явно была тройка (см. 
врезки). Ладно, будем считать 
историю апокрифом. 

Игра начинается с того, что 
наш герой сидит в тюремной 
камере. В камеру заходит 
агент ФБР и начинает его рас¬ 
спрашивать. Где-то мы такой 
подход (когда игра излагает¬ 
ся в виде повествования) уже 



видели, не правда ли? Ну да, 
например, в ЗасгіПсе. По ме¬ 
ре того, как разматывается 
сюжетная веревочка, нам 
рассказывают все больше и 
больше трогательных подроб¬ 
ностей из жизни Стивена. 
Частично с помощью роликов 
на движке игры, частично с 
помощью статичных, но очень 


стильных черно-красно-бе- 
лых картинок. Надо сказать, 
что ролики не отличаются 
разнообразием - во всех них 
наш подопечный сидит за 
столом, а вокруг него коршу¬ 
ном кружит федерал и вытя¬ 
гивает подробности. 

:: мочи! 

Чтобы узнать, что же за ситу¬ 
ация сложилась с сатаниста- 
ми, и причем тут наша под¬ 
ружка, придется немного по¬ 
работать, уничтожив сотни 
подлых вражин. Первона¬ 
чально в нашем распоряже¬ 
нии будет всего-навсего тру¬ 
ба, которой можно лихо моло¬ 
тить недругов по чайникам, 
но впоследствии арсенал раз- 


ФАКТЫ 


20 

45 

24 


роликов, выполненных на 
движке игры 

различных видов персона¬ 
жей - монстры и люди 

вида оружия, в том числе ра¬ 
кетницы и магические жезлы 


групп, по которым отсортиро¬ 
вано вооружение 



НЕМНОГО О БАФОМЕТЕ 


Б афомет - он на самом деле почти не страшный, 
потому что по правилам его следовало бы на¬ 
зывать Магометом. Нет бога, кроме Аллаха, и так 
далее - слышали? Просто потом пришли злые 
христиане, изобразили (нарушив тем самым важ¬ 
ный мусульманский закон) этого несчастного про¬ 
рока в виде дядьки с бородой или вообще козла, 
да еще и имя ему переиначили. Говорят, ему тамп¬ 
лиеры поклонялись, а они все как на подбор были 
содомиты и чернокнижники. Через масонов Бафо¬ 
мет добрался и до сатанистов, а уж эти-то развер¬ 
нулись! И даже полная версия навязшей в зубах 
пентаграммы на самом деле называется «Символ 
Бафомета». Все грустно... 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЧИСТИЛЬЩИК (НЕЫ.РОВСЕ5) 



Вот такие кровавые раны 
мы наносим противникам. 
Смотреть страшно! 


Мусульманские мотивы в 
оформлении уровней. Дань 
Бафомету-Магомету? 



■ Как только появится возможность, 
сразу перезаряжай оружие, иначе в 
самый жаркий момент боя можешь 
оказаться в глупой ситуации: коли¬ 
чество патронов, помещающихся в 
магазинах, ужасающе мало, а коли¬ 
чество мерзких вражин, желающих 
отведать твоей плоти - чрезвычай¬ 
но велико. 


растается как на дрожжах, 
пополняясь ножами, пистоле¬ 
тами, автоматами, ракетница¬ 
ми, гранатами, снайперской 
винтовкой и странными футу¬ 
ристическими видами воору¬ 
жениями. Самое эффектив¬ 
ное, на мой взгляд, оружие, 
кроме, разумеется, ракетни¬ 
цы, которая всегда «наш вы¬ 
бор», - магический сатанис- 
тский жезл, стреляющий 
сгустками энергии. Все ору¬ 
жие приятно и разнообразно 
озвучено, а часть его облада¬ 
ет нехилой отдачей 
действуй осторожно! Огорча¬ 


ет только отсутствие класси¬ 
ческого двуствольного шотга- 
на и бензопилы. 

От применения средств унич¬ 
тожения противоположная 
сторона, понятное дело, кор¬ 
чится и мучается, от нее жи¬ 
вописно отлетают кусочки. 
Чего стоят только путаны- 
зомби, которым можно отор¬ 
вать голову! Анимация умира¬ 
ющих (и умерших) персона¬ 
жей тоже заслуживает всячес¬ 
ких похвал. Например, если 
запулить ракету в гущу вра¬ 
гов, их разбросает, а задетые 
взрывной волной или пулей 


трупы меняют положение в 
зависимости от того, в какую 
часть тела и из какого оружия 
в них попали! Не столь хоро¬ 
шо обстоит дело с движения¬ 
ми живых монстров, несколь¬ 
ко напоминающих стаю пара¬ 
литиков на выгуле. С другой 
стороны, в офисе издателей 
нам клятвенно обещали, что 
разработчики поправят все к 
релизу, и владельцам фи¬ 
нальной версии игры повезет 
больше, чем нам. 

Вообще же игра чрезвычайно 
атмосферна. Погружению в 
реальность «Чистильщика» 
помогают не только неплохой 
дизайн уровней, сочетающий 
в себе различные элементы, 
начиная от католических хра¬ 
мов и заканчивая адскими 
просторами, но и музыка. Тя- 


Быстро кончающиеся в любом оружии 
патроны делают задачу продвижения вперед 
почти невыполнимой... 
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Луна такая, что на нее 

жилой кварі 

г\ 

хочется выть. Стоп, это 


мм - 

же из другой сказки! 

г 




желые гитарные композиции 
как нельзя лучше соответ¬ 
ствуют настроению. Вдоба¬ 
вок, они динамически изме¬ 
няются в зависимости от про¬ 
исходящего на экране. Нема¬ 
ло веселья доставят и прек¬ 
расные реплики нашего подо¬ 
печного, которыми он то и 
постоянно комментирует ход 
дела. «С детства прусь от ар¬ 
хеологии!» - говорит он, про¬ 
ходя по катакомбам, в кото¬ 
рых там и тут валяются скеле¬ 
ты. «Что-то меня тошнит от 
этих красот...» - меланхолич¬ 
но замечает герой, оказав¬ 
шись посреди лавовых пото¬ 
ков Ада. Надо сказать, что 
красоты там и впрямь присут¬ 
ствуют. 

:: жаждем крови 

Графика, честно признаемся, 
хороша. Превосходное небо 
сочетается с красивыми дина¬ 
мическими тенями, достаточ¬ 
но правдоподобной водой и 
красивыми взрывами, осве¬ 
щающими окружающие прост¬ 
ранства всполохами света. 
Одна проблема: на мой 
взгляд, на большинстве уров¬ 
ней в игре темновато, и даже 
гамма-коррекция не сильно 
помогает ситуации. Приходит- 


ЭНЕРГИЯ ДУШИ 


Н ет, не читали разработчики игры бла¬ 
женного Аврелия Августина. А читали 
бы - знали бы, что человек представляет 
собой триединство духа, души и плоти - 
именно в такой комплектации он потребу¬ 
ется Богу, и крайне затруднительно будет 
тело от души отделить. Душа близка к Бо¬ 
гу и бессмертна, стремиться к совершен¬ 
ству для нее - естественное состояние. 
Разве что Бафомет знает, что за энергию 
товарищ ученый навострился из нее полу¬ 
чать, особенно если учесть, что душа не¬ 
материальна и на биологические процес¬ 
сы никак не влияет... С другой стороны, 
судя по контексту, возможно, что ученый 
пытался получить не душу, а дух? Тогда 
все сходится. 



ся внимательно всматривать¬ 
ся в окружающее простран¬ 
ство, чтобы ненароком не 
пропустить притаившегося 
вражину. 

Впрочем, возможно, что это - 
всего-навсего авторский за¬ 
мысел. Ведь не зря же в наше 
распоряжение предоставлено 
множество спецсредств, та¬ 
ких, например, как «очки 
Тринити» (на самом деле ра¬ 
ботающие как банальный 
инфравизор) или сканер дви¬ 
жения. Применение всех этих 
прибамбасов позволяет зна¬ 


чительно облегчить игровой 
процесс. 

:: пожелаем им удачи 

Резюмируем сказанное выше: 
«Чистильщик» с легкостью 
может стать одной из достой¬ 
нейших российских (и, ко¬ 
нечно, достойной мирового 
рынка) РР5 в стиле кіІГет аІІ. 
Остается ждать реакции лю¬ 
бителей горяченького. Выход 
игры назначен на 18 ноября, 
и она уже будет на прилав¬ 
ках, когда ты будешь 
читать этот номер. ВД0 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 



Кровища, поток» 
щелей, классичс 
Есть много проб/ 
которые, правда. 

эми хлещущая изо всех 

эский кіІГет аІІ! 

іем, багов и нестыковок, 

, обещали поправить. 

+ 

Разнообразные 
трущоб до адсм 

Не очень разноо^ 
тые текстуры. Мс 

локации, от городских 
іх врат. Все красиво! 

фазные враги, темнова- 
>жет быть, подправят? 

ГРАФИКА 


УДОБСТВО 

. ..... од 

+ 

Адекватное использование новейших 
технологий, все новинки по полной. 

Даже самая мощная система прогнется 
при включении максимальных настроек. 


Какой вообще интерфейс может быть в 
РРЗ? Классика жанра, ты все знаешь. 
Честно говоря, управление могло бы 
быть и поотзывчивее, а так ничего... 

ЗВУК И МУЗЫКА 


ИТОГО 


і Металл и еще раз металл, плюс крики 
монстров... Приятный коктейль. 

Саундтреков маловато, да и остальные 
звуки не очень-то разнообразны. 


Один из самых 
кровавых шутеров 
года. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЗНЕЫ-ЗНОСК: ЫАМ‘67 


8НЕИ-8НОСК: ЫАМ’67 


СМЕРТЬ, ГРЯЗЬ И РОК-Н-РОЛЛ 



ЖАНР ИГРЫ 


ТИігсі Регзоп ЗНооІег 


ИЗДАТЕЛЬ _ 

ЕІСІ05 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 
Новый Диск 
РАЗРАБОТЧИК 


Текст: Иван Тогаоззз” Закалинскии 


СиегіІІа Сатез 


Процессор 1.2МН2, 512МЬ 
РАМ, Зй-ускоритель 
(64МЬ, Т&Ь) 


Процессор 2.5СНг, 512МЬ 
НАМ, 30-ускоритель 
(128МЬ, Т&Ь, ріхеі зііасііпд) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Так украшают свои укрепления вьеткоиговцы. 
На стене написано: «Добро пожаловать в ад!» 


Один 

КОЛИЧЕСТВО ЕР — 

Один ОТО (на момент напи¬ 
сания статьи на Сй не вышла) 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ ~ 

ѵѵѵѵѵѵ.зГіеІІзЬоскдате.сот 


Д о сих пор самой прав¬ 
дивой и жесткой иг¬ 
рой про войну во Вь¬ 
етнаме был Ѵіеісопд с его 
тоннами отборного мата, 
оторванными конечностя¬ 
ми и отчаянной борьбой не 
за победу, а за жизнь. Те¬ 
перь же, когда вышла 
ВНеІІвЬоск: ЫАМ'67, планка 
реализма была поднята, и 
мы увидели войну такой, 
какая она есть: грязной, 
кровавой, лишенной даже 
намеков на человечность. 
По хорошему счету, эта иг¬ 
ра даже жестче, чем незаб¬ 
венный МапНипі - прежде 
всего, потому, что происхо¬ 
дящее в ней действительно 
имело место. Причем не 
только во Вьетнаме, но и на 
любой войне, которую раз¬ 
вязывал род людской, вне 
зависимости от времени, 
идеологии или причин 
конфликта. 


Оценить этот проект очень 
сложно - с одной стороны, мы 
имеет крайне простой игровой 
процесс, блеклую графику и 
невыразительный звук. С дру¬ 
гой - нас ждет потрясающая 
своей откровенностью атмос¬ 
фера, невиданные ранее в 
компьютерных играх ужасы 
войны и вся грязь, которая вы¬ 
ходит наружу, когда люди пос¬ 
тоянно занимаются убийством 
других людей. 

До сих пор компьютерная 
война была всего лишь разв¬ 
лечением. Мы, все из себя 
хорошие и добрые, скакали 
по головам поверженных 
врагов (которые все до одно¬ 
го - сволочи и подонки), 
встречая каждый новый уро¬ 
вень как новый аттракцион в 
парке развлечений. В 
ЗЬеНвЬоск: ЫАМ '67 война 
перестает быть такой однобо¬ 
кой. Перед нами - самая реа¬ 
листичная картина войны за 


Раздражающих надписей «миссия провалена, 
потому что ваш идиот-напарник в очередной 
раз глупо сдох» мы не увидим 


всю историю компьютерных 
экшенов. 

:: косолапый геймплей 

Но любая игра - это прежде 
всего геймплей, а затем уже 
атмосфера, которая, к тому 
же, не каждому придется по 
душе, да и не каждый ее за¬ 
метит за бесконечной чередой 
убийств. А именно с игровым 
процессом у нашей гостьи 
проблемы. Начать хотя бы с 
того, что весь процесс нареза¬ 
ния врагов тонкими ломтика¬ 
ми происходит от третьего ли¬ 
ца. Если на открытых прост¬ 
ранствах это не вызывает 
проблем, то в узких тоннелях, 
которых вьеткоиговцы нары¬ 
ли поперек всей страны, ка¬ 
мера начинает творить непот¬ 
ребства. Ситуацию несколько 
скрашивает возможность 
«прицеливания» - камера 
подъезжает к правому уху иг¬ 
рока, глядя в прицел как бы 
из-за плеча, но все же в ряде 
случаев ловишь патрон за 
патроном просто из-за того, 
что не видишь обидчика. 
Миссии довольно стандартны - 
захватить, уничтожить, надру- 
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О КОМПАНИИ 

■ Компания СиегіІІа Саіпез - довольно молодой коллектив, юридически образованный в 2000 году бывши-1 
ми разработчиками из компании І.05І: Воуз. Располагается компания в Амстердаме (Голландия), в данный [ 
момент в ее рядах числится более 80 человек. ЗЬеІІзІюск- первая игра разработчика, созданная для РС. 



гаться. Есть парочка скрыт¬ 
ных, но, к счастью, заставлять 
ползать носом в землю нас 
никто не будет. На протяжении 
рядовых миссий мы будем бе¬ 
гать, стрелять и еще раз стре¬ 
лять, благо врагов много, и пе¬ 
ред смертью они спокойно 
принимают на грудь десяток 
пуль. Мой тебе совет: стреляй 
хэдшотами, эти верные друзья 
геймеров здесь, как всегда, 
эффективны. 

Вообще, геймплей здесь чисто 
аркадный, чуточку реализма 
добавляет система разброса у 
оружия - попасть во врага из 
какого-нибудь АК-47 с дальне¬ 
го расстояния можно только 
лежа: стоя или с колена не сто¬ 
ит и пытаться - только патро¬ 
ны растратишь. В остальном - 
полное блаженство. Носимся 
сломя голову по уровню, раз¬ 
мазываем по стенам вьеткон- 
говцев, время от времени ку¬ 
шаем классические аптечки, 



мгновенно поправляющие здо¬ 
ровье, и рано или поздно уста¬ 
ем от бесконечной череды 
врагов. 

Оружие в игре совершенно 
стандартное - все, что было в 
других играх про войну во 
Вьетнаме аккуратно разложе¬ 
но по полочкам и ждет нашего 
героя. Из приятных нововве¬ 


дении - огнемет, изливающии 
на врагов некрасивую струю 
огня, и «машина смерти» - пу¬ 
лемет М60 с лентой на 1000 
патронов. Естественно, воло¬ 
чить за собой хвост такой дли¬ 
ны не придется - все 1000 пат¬ 
ронов аккуратненько сложены 
в железную коробку за плеча¬ 
ми у игрока. Смотрится впе¬ 
чатляюще, эффект производит 
соответствующий. К сожале¬ 
нию, просто зажать кнопку 
стрельбы и спокойно откинуть¬ 
ся в кресле не удастся - здеш¬ 
ние пулеметы довольно быстро 
перегреваются. 

Присутствует в игре и снайпе¬ 
рская винтовка, на которую 
можно нацепить глушитель и 
прибор ночного видения, хотя 


^ЕФАКТЫ 

2 «скрытные» 
миссии 

І раз дадут пострелять 
с вертолета 

1 симпатичный 
спецэффект 

1 предателя ждет 
мучительная смерть 

1 распятый 
вьетконговец 



МАМА 8АИ 


И гра держит марку правдоподобности во всем, 
именно поэтому такой щекотливый момент, 
как отдых солдат, разработчики обходить не ста¬ 
ли. Не секрет, что вьетнамские женщины часто 
предлагали свои услуги американским военнос¬ 
лужащим в качестве, гхм, компании. Здесь у нас 
тоже есть возможность, купив пропуск на отгул 
(деньги получаешь за снятые с врагов трофеи), 
посетить местных девочек. Само собой, горячий 
порнофильм тебе никто показывать не собирает¬ 
ся, но после посещения каждой из «девочек» в 
меню игры будет открываться одна из тех откры¬ 
ток, подобные которым наверняка ходили по ру¬ 
кам отрезанных от женской компании солдат. 




■ Скажем спасибо авиации за 
добрую порцию напалма. 
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■ Оригинально выполнен процесс 
обезвреживания растяжек. Перед 
игроком появляется схемка чего- 
то там, по которому он за ограни¬ 
ченное время должен проложить 
путь «стрелками» клавиатуры из 
одного конца в другой. 


использование этой цацки ог¬ 
раничено вследствие малого 
количества открытых прост¬ 
ранств - вездесущий туман 
умело скрывает от игрока уро¬ 
вень и палящих по нему вра¬ 
гов уже шагов через тридцать. 
Кстати сами враги не корчат из 
себя умных коммандос и исп¬ 
равно валяют дурака, стреля¬ 
ют в молоко и помирают. 
Ждать от них высокого интел¬ 
лекта не стоит - базовые так¬ 
тические ухищрения им знако¬ 
мы, а большего эти вчерашние 
крестьяне и знать не могут. К 
сожалению, однополчане тоже 


не отличаются великим умом - 
одна отрада, помереть они не 
могут, так что раздражающих 
надписей «миссия провалена, 
потому что ваш идиот-напар- 
ник в очередной раз глупо 
сдох» мы не увидим. 

::тот самый Вьетнам 

Но, как ни странно, геймплей 
здесь - не самое главное. Это 
вообще не игра, а, скорее, ки¬ 
нохроника той войны. Причем 
кинохроника, до которой не 
дотянулись руки цензуры, не 
адаптированная для будущих 
солдат и налогоплательщиков 


США. Разработчики взяли и 
вывернули наружу всю прог¬ 
нившую изнанку Вьетнама, по¬ 
казали, в кого превращаются 
люди на войне, рассказали о 
законах военного времени те 
вещи, которых в компьютер¬ 
ных играх мы еще не видели. 
Вот, например, наш приятель, 
с которым мы познакомились 
по дороге на фронт. Сначала 
этот парень просто охвачен 
мыслью о том, каким он будет 
героем, сколько трофеев набе¬ 
рет и как его будут бояться вь- 
етконговцы. Но по мере про¬ 
хождения игры мы видим, что 
этот человек постепенно прев¬ 
ращается в зверя; ему даже 
кличку дали: «Псих». Вот он 
допрашивает сдавшегося вьет- 
конговца, приставив к горлу 
нож. Услышав то, что хотел, он 


Забудем о героизме, не стоит даже 
вспоминать о чести и доблести. Любая война - 
ад. И нам это наглядно демонстрируют 




'- Г 4 
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перерезает глотку, не слушая 
отчаянные мольбы о пощаде. А 
в качестве символа нашего 
взвода Псих прикрепил к пе¬ 
редней части БТР распятого 
вьетнамца - он называет его 
«Мистер Ли». Теперь не только 
враги, но и однополчани начи¬ 
нают бояться этого озверевше¬ 
го парня. 

В 5ИеІІ5боск: '67 ты бу¬ 

дешь убивать женщин. Да, они 
вооружены. Да, их главная 
мечта - перегрызть тебе глот¬ 
ку. Но все же. 

Здесь ты увидишь что делали с 
военнопленными вьетконгов- 
цы. Освежеванные искалечен¬ 
ные тела, обрубки конечнос¬ 
тей - такие картины ждешь в 
игре жанра «хоррор», но ни¬ 
как не в экшене про Вьетнам. 
Ты будешь свидетелем того, 
как человек, с которым ты 
прошел огонь и воду, будет 
выдерживать жуткие пытки и 
умрет точно в тот день, когда 
появится шанс вырваться на 
свободу. 

Ты содрогнешься от ужаса, гля¬ 
дя, как после долгого допроса 
вьетконговской военнопленной 
твой однополчанин перережет 
ей горло, и на фоне жутких 
хрипов из него вырвется вздох 
облегчения: конец пыткам. 




ЛАЙФБАР 


Д овольно интересное решение приняли разра¬ 
ботчики, реализуя стандартный игровой лайф- 
бар, выполненный здесь в виде нашивки. Состоит 
она из цветового индикатора и трех полосок. Пос¬ 
ле каждого ранения полоски заполняются крас¬ 
ным. Если после заполнения всех трех ты сло¬ 
вишь еще одну пулю-дуру, цветовой индикатор 
меняет окраску (от зеленого к красному). Если же 
ранения не происходит, полоски со временем очи¬ 
щаются (игрок как бы восстанавливается после 
ранения). Само собой, если при полностью крас¬ 
ном цветовом индикаторе и трех заполненных по¬ 
лосках тебя ранят - смерть неминуема. Звучит 
довольно сложно, но на деле все гораздо проще. 


Тяжелые картины нечелове¬ 
ческой действительности ра¬ 
зыгрываются на наших мони¬ 
торах - забудем о героизме, не 
стоит даже вспоминать о чести 
и доблести. Любая война - ад. 
И БНеІІзНоск: ИАМ '67 прекрас¬ 
но нам это показывает. 

:: внешние данные 

Выглядит проект, к сожале¬ 
нию, не ахти. Бедные полиго¬ 
нами модели, невыразитель¬ 
ные текстуры, примитивные 
спецэффекты - все это броса¬ 
ется в глаза. Звук и музыка 
тоже вызывают грустные 
мысли. 


Скажу честно: это одна из тех 
игр, в которых графика - не 
главное. Она берет атмосфе¬ 
рой, которая безо всяких 
компромиссов затягивает иг¬ 
рока в себя и не выпускает из 
того ночного кошмара, кото¬ 
рый называют войной. 

Крайне неоднозначный про¬ 
ект, немного стоящий как не¬ 
посредственно игра, но до глу¬ 
бины души впечатляющий кар¬ 
тиной того, что раньше нам 
встречать в мире электронных 
развлечений не приходилось. 
И, как и в случае с МапИипС 
прошу: не надо давать в 
это играть детям. 


•Л яЛ 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 

ышс 

Рапктдх 

СРЕДНЯЯ - о 
ОЦЕННА 30 

ОЦЕНКА с л 
ЧИТАТЕЛЕЙ 
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О АР К РАН II: ЫСНТЗ ОІІТ 


СВЕТ В КОНЦЕ ТУННЕЛЯ 



■ Та самая говорящая голова доктора Демариона. Аль¬ 
тернативные ветки в диалоге с ним никуда не ведут... 


■ Квест - не Іюггог-аРѵеиІиге а ля $Меп( НІІІ. поэтому 
захватить с собой топор нельзя. А как хочется... 




.м&ш 


ЖАНР ИГРЫ _ 

Асіѵепіиге 

ИЗДАТЕЛЬ 

ТНе Асіѵепіиге Сотрапу 
РАЗРАБОТЧИК 
XXV Ргосіисііопз 
ПОЙДЕТ 

Процессор 700МН2, 128МЬ 
ВАМ, ЗР-ускоритель (16МЬ) 

ПОЛЕТИТ _ 

Процессор 1СН2, 256МЬ 
ВАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ) 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


КОЛИЧЕСТВО СО _ 

Один 

ИНФОРМАЦИИ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵуѵѵ.ххѵргосіисііопз.со.ик/ 

сІагкТаІІ2 


Текст: Роман «5паи» Епишин 


Теперь черед опустевшего маяка и холодной, 
сырой набережной, затянутой бледными 
клочьями липкого как страх тумана 


В декабре 1900-ого го¬ 
да пароход «Арчер», 
огибая западный бе¬ 
рег Шотландии и Гебридс¬ 
кие острова, следовал мимо 
острова Фланнан. Вести мо¬ 
ряков опасной морской до¬ 
рогой в зимней ночной тем¬ 
ноте должен был маяк Эй¬ 
лин Мор, расположенный 
на острове и поддерживае¬ 
мый в рабочем состоянии 
тремя смотрителями. Де¬ 
кабрьскую вахту несли То¬ 
мас Маршалл, Дональд 
Мак-Артур и Джеймс Дукат. 
Все трое - бывалые люди, 
настоящие профессионалы, 
способные выйти из любой, 
даже самой экстремальной 
ситуации. Тем удивитель¬ 
нее было сообщение капи¬ 
тана «Арчера» шотла¬ 
ндской береговой охране: 
маяк погас. Для выяснения 
причин и устранения, каза¬ 
лось бы, невозможной не¬ 


исправности на Фланнан 
отправляется спасательное 
судно «Гесперус». В состав 
экспедиции входил и Джо¬ 
зеф Мур, главный смотри¬ 
тель района, сам бывавший 
на Эйлин Мор. Спасатели не 
обнаружили ровным сче¬ 
том ничего. Маяк находил¬ 
ся в безупречном, пол¬ 
ностью работоспособном 
состоянии, внутри царил 
порядок, и все говорило о 
том, что, если смотрители 
куда и отлучились, то сов¬ 
сем ненадолго. Мур отпра¬ 
вил команду «Гесперуса» 
назад, а сам остался на ост¬ 
рове, в одиночестве завер¬ 
шая вахту. Храбрец поки¬ 
нул маяк в январе 1901-ого 
года и никогда больше туда 
не возвращался. А долгими 
зимними вечерами за кру¬ 
жкой согревающего рома 
Джозеф поговаривал, буд¬ 
то не раз слышал голоса 


Маршалла, Мак-Артура и 
Дуката, зовущие его. Судь¬ 
ба троих пропавших неиз¬ 
вестна до сих пор. 

:г ЗАГАДКА ЭЙЛИН МОР 

Однако случай этот не забыт. 
Попавшись на глаза Джонатану 
Боэксу, основателю компании 
XXV Ргосіисііопв, таинствен¬ 
ная история обрела новую 
жизнь в компьютерной игре 
йагк РаІІ II: Идіііз Оиі. Ты не 
встретишь там приведенных 
выше имен, зато узнаешь гнету¬ 
щую, психологически тяжелую 
атмосферу, в которой с декабря 
1900-ого года по январь 1901 
пребывал Джозеф Мур. Мистер 
Боэкс еще в первом своем тво¬ 
рении - йагк РаІІ: ТНе ІоигпаІ 
- продемонстрировал настоя¬ 
щее мастерство в деле создания 
леденящей кровь обстановки. 
Но дом с приведениями, изоб¬ 
раженный в лучших традициях 
Стивина Кинга, уже отыграл 
свою роль. Теперь черед опус¬ 
тевшего маяка и холодной, сы¬ 
рой набережной, затянутой 
бледными клочьями липкого 
как страх тумана. Признаться, 
не хотелось бы мне оказаться 


ПРОХОЖДЕНИЕ 

іуі 


(17), январь 200 
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ОАКК РАІ.І. II: ЫСНТЗ ОІІТ I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ XXV Ргосіисііопз базируется в 1_упсН Рох ѴѴоосі, районе города Доуертон. Львиную долю работ над играми выполняет 
непосредственно ее бессменный руководитель Джонатан Боэкс. На счету компании уже два законченных проекта - 
йагк РаИ: ТЬе иоигпаЫ йагк РаІІ II: Идіііз Оиі. Название последней части трилогии пока не раскрывается. 




по ту сторону монитора, в 1912 
году, в городке Треватане, на 
месте молодого картографа 
Бенджамина Паркера, которому 
с первых минут игры придется 
забыть о своей основной задаче 
и отправиться на остров с по¬ 
гасшим маяком. Наверное, ты 
догадался, что юный смельчак 
не обнаружит там ни одного из 
трех смотрителей. И далее под 
нашим чутким руководством он 
будет распутывать жуткую тай¬ 
ну их исчезновения... 

:: ключ к путешествиям 

ВО ВРЕМЕНИ 

В целом XXV Ргобисііопз оста¬ 
лась верна старым приемам ор¬ 
ганизации геймплея, что, впро¬ 
чем, ни в коей мере не умаляет 
привлекательности игры. Путе¬ 
шествуя по мрачным помеще¬ 
ниям маяка Фетч Рок, ты столк¬ 
нешься с множеством различ¬ 
ных записок, рисунков и пред¬ 
метов, так или иначе связан¬ 
ных с личностями пропавших 



смотрителей. Кстати, все эти 
свидетельства подобраны та¬ 
ким образом, что постоянно 
нагнетают обстановку. Главная 
же скрипка в оркестре ужасов 
принадлежит звуковому офо¬ 
рмлению. По сравнению с пер¬ 
вой частью разработчики сде¬ 
лали семимильный шаг вперед, 
выдержав на высочайшем 
уровне не только музыку и 


собственно звуковые спецэф¬ 
фекты, но также проделав вну¬ 
шительную работу с озвучива¬ 
нием персонажей. В Рагк РаІІ: 
ТЬе ІоигпаІ голоса призраков 
казались, мягко говоря, неубе¬ 
дительными. Монологи отдель¬ 
ных потусторонних субъектов 
из Рагк РаІІ II: Ыдіііз Оиі гаран¬ 
тировано прогонят по твоей 
спине стадо мурашек. 

Диалогам в сиквеле тоже наш¬ 
лось место. Представь, у Пар¬ 
кера будет возможность пооб¬ 
щаться с живыми людьми, а 
нам с тобой представится шанс 
собственноручно выбирать ре¬ 
плики главгероя. И пусть это 
скорее иллюзия нелинейности, 
чем сама нелинейность, обна¬ 
ружить ее в квесте от XXV 


ЕЕ факты 

1 таинственный, окутанный 
морской пеной и ужасом маяк 

эпохи: далекое прошлое, нача¬ 
ло XX века, начало XXI века, 
конец XXI века 

1 лежащая в основе сюжета 
правдивая история 

2 рисующих птиц 
картографа 


З без вести пропавших 
смотрителя 




МНОГОЛИКИЙ БОЭКС. ЧАСТЬ 



М ы продолжаем знакомить вас с творчеством 
Джонатана Боэкса. Первым проектом юного да¬ 
рования стал квест Иагк РаІІ, разработанный Джона¬ 
таном единолично еще в бытность его студентом 
британского Университета Темзы. Как и любой кус¬ 
тарный проект, визуально Оагк РаІІ оказался ма¬ 
лопривлекателен, однако его атмосфера и игровые 
качества приглянулись крупному издательству ТНе 
АбѵепТиге Сотрапу. В 2003-ем году свет увидел 
Иагк РаІІ: ТЬе иоигпаI, обновленный вариант той са¬ 
мой игры, изданный уже под марками XXV 
РгосІисЪіопз и ТНе АбѵепЬиге Сотрапу. Помимо игро- 
строения, Джонатан увлекается кино- и фотосъем¬ 
кой на те же мистические темы. 




■ Уникальные кадры из будущего. Обрати внимание на 
снимок справа. Чтв там за значок в основании черепа? 


■ Небеса в далеком прошлом были бы чарующе 
красивы, снизойди господин Бозкс до их анимации. 
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□ Графически сиквел не превзошел 
оригинал. Разрешение подросло до 
800 на 600 пикселей, зато экран 
мерцает с частотой всего 60 кН 2 . Как 
это исправить? Остается уповать на 
благоприятное расположение звезд 
в соседней галактике и полезные 
магнитные бури в кольцах Сатурна. 


Ргосіисііопз действительно 
приятно. Тем более что свобо¬ 
да действий в первом Оагк РаІІ 
сводилась лишь к произволь¬ 
ному порядку решения голово- 
ломок. Цагк РаІІ И: І_ідНІ5 Оиі 
также дарует право самостоя¬ 
тельного выбора действий и их 
последовательности. 

Исходя из собственного опыта, 
прошу занести в протокол - да¬ 
леко не всем придется по вкусу 
такая свобода. Сиквел вообще 
рассчитан на профессиональ¬ 
ных знатоков мистики и «опыт¬ 
ных квестовиков», а отсутствие 
одноколейной сюжетной доро¬ 


ги может совсем запутать. 
Дополнительный сумбур, но, 
вместе с тем, и пикантную 
изюминку в ситуацию вносят 
путешествия во времени. Так 
уж повелось, что расположив¬ 
шиеся подозрительным треу¬ 
гольником острова и одиноко 
стоящие маяки ассоциируются 
у наделенных достаточной 
фантазией людей с провалами 
во времени. Из стылого и про¬ 
мозглого 1912-ого наш картог¬ 
раф отправится в далекое- 
предалекое прошлое, оттуда - 
прямиком в 2004-ый (знакомая 
эпоха, не правда ли?), а затем 


скакнет аж в самый конец XXI 
века. И все это в рамках одно¬ 
го классического квеста с ви¬ 
дом от первого лица и статич¬ 
ными локациями! 

:: талантбоэкса - 

В ТИСКАХ БЮДЖЕТА? 

Графически сиквел перенял все 
достоинства и недостатки ориги¬ 
нала. В числе первых непремен¬ 
но значится качественная про¬ 
рисовка антуражей и отдельных 
предметов. Талант Джонатана 
Боэкса неоспорим и обжалова¬ 
нию не подлежит. Однако недос¬ 
таток современных технологий 
все же заметен. Локации содер¬ 
жат минимум анимированных 
предметов, а там, где анимация 
все-таки умудряется прорезать¬ 
ся, становится жутко. И совсем 
не от посторонних скрипов и шо- 


Руслан не испытывал такого ужаса, общаясь с 
головой великана, какой испытал я, узрев шеве 
лящиеся глаза и губы несчастного Демариона 



■ Судя по всему, Джонатан 
неравнодушен к МесІіѴѴашог. 
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рохов... Еще в самом начале иг¬ 
ры Паркеру доведется побеседо¬ 
вать с местным доктором по име¬ 
ни Демарион. Фрагмент диалога 
ты найдешь на скриншотах - на¬ 
половину укрытая тенью урод¬ 
ливая голова принадлежит на¬ 
шему собеседнику. Ручаюсь, бо¬ 
гатырь Руслан из русских народ¬ 
ных преданий не испытывал та¬ 
кого ужаса, общаясь с головой 
великана, какой испытал я, уз¬ 
рев шевелящиеся глаза и губы 
несчастного Демариона. В то 
время как большинство совре¬ 
менных игр на все лады расхва¬ 
ливает свою потрясающую лице¬ 
вую анимацию, отдельные части 
физиономии доктора ведут себя 
как совершенно самостоятель¬ 
ные, живущие собственной 
жизнью органы. Смотрится дико, 
хотя и простительно, учитывая 
специфику игры и разработчика 
(читай врезку). 

: КВЕСТ НЕ МЕРТВ, 

ОН ЕЩЕ ПОВОЮЕТ 

Глядя на йагк РаІІ II: ЫдНІіз Оиі, 
пугаясь его скрипов и шорохов, 
дрожа от голосов потусторон¬ 
них существ, восхищаясь инте¬ 
ресными дизайнерскими наход¬ 
ками, мы просто не можем не 
вспомнить о звучащих и по сей 
день мрачных пророчествах в 


і 


ИСТОРИИ НА НОЧЬ 


■ I 


Н астоятельно рекомендуем посетить сайт игры 
(ссылка в шапке статьи). Мистер Боэкс, как всег¬ 
да, не остался за рамками банальных секций 
«скриншоты», «сюжет» и бла-бла-бла. Джонатан до¬ 
бавил интересный раздел «Сгеаііоп», куда поместил 
информацию о литературных произведениях и филь¬ 
мах, так или иначе повлиявших на его работу. Среди 
прочих ты найдешь «Балладу об острове Фланнан» 
Уилфрида Гибсона (ТНе ВаІІаб о! РІаппап Ізіе Ьу 
ХА/іІТгісІ СіЬзоп), в которой автор предлагает свою 
версию причин исчезновения трех смотрителей с Эй¬ 
лин Мор. Джонатан даже готов предоставить ссылки 
на саму балладу и все, что с ней связано. Но лишь 
тем, кто разгадает загадку сайта... 



адрес жанра абѵепіже, кото¬ 
рый, если верить высказывани¬ 
ям игровых журналистов, уж 
год как кремирован. Чего греха 
таить, твой покорный слуга в 
рецензии на СгузіаІ Кеу II. 
ТНе Раг Яеаіт собственноруч¬ 
но вывел эпитафию: «Типич¬ 
ный представитель жанра, и по¬ 
тому за жанр так страшно». 
Меж тем, Оагк РаІІ: ТИе ТоигпаІ, 
Оагк РаІІ II: Ыдіііз (М и иже с 
ними наглядно демонстрируют, 
что квесты ничем не хуже про¬ 
чих направлений игровой инду¬ 
стрии. Разве что удачные про¬ 
екты в их среде появляются 
чуть реже. Впрочем, некоторые 


западные рецензенты Оагк РаІІ 
II: ЫдИІіз ОіЛ к удачным играм 
не относят. Им, видишь ли, не 
понравилась концовка, скорее 
добавляющая вопросов, чем 
раскрывающая сюжетные тай¬ 
ны. Только все почему-то забы¬ 
вают, что плодовитый (в твор¬ 
ческом плане) Джонатан Боэкс 
не собирается ограничиваться 
двумя выпущенными проекта¬ 
ми. Оагк РаІІ задуман как трило¬ 
гия, и именно третья часть, по 
коварному замыслу создателя, 
свяжет воедино истории двух 
предыдущих и ответит, нако¬ 
нец, на ворох накопив¬ 
шихся вопросов. 


■ Первый шаг к решению 
загадки - включить фонарь. 


-.- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


. . 


Гнетущая атмосфера, логичные загад¬ 
ки, определенная свобода действий. 
Неожиданно скупая концовка, высокая 
сложность многих головоломок. 


ГРАФИКА 


. . 


Отлично прорисованные предметы и ан- 
туражи, неплохая работа с освещением. 
Ужасная лицевая анимация и нехватка 
анимации вообще, небо не впечатляет. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Звуки, музыка и речи призраков 
медленно, но верно сводят с ума. 
Отдельные несущественные промахи, 
коих не счесть в любой игре. 


ДИЗАЙН 


Боэкс подтвердил умение создавать леде 
нящие душу, завораживающие локации. 
Антуражу явно не хватает жизни. Пора 
переходить на анимированные фоны! 


ИНТЕРФЕЙС 


□ Удобно, интуитивно, компактно. Все, 
как в Оагк РаІІ: ТНе «ІоигпаІ. 

Н Обшаривая курсором экран, нет-нет, 
да и пропустишь что-нибудь важное. 

Га 

Квестам быть! После знакомства 
с Оагк РаІІ никому не убедить меня «• 


в обратном! 



12/ДЕКАБРЬ/2004 


125 







































РЕЦЕНЗИЯ I СОЫРЫСТ: ѴІЕТЫАМ 

СОМРиСТ: ѴІЕТЫАМ 

(«КОНФЛИКТ: ВЬЕТНАМСКАЯ ВОЙНА») 


УАЫКЕЕ СО НОМЕ 


Раненый извивается и кричит. Одна эта сцена лучше 
демонстрирует нутро Вьетнама, чем весь ЗкеІІЗМоск. 


«Вертушки» беспрестанно снуют в разные стороны, 
создавая ощущение всеобщей кипучей деятельности. 


Текст: Роман “ЗІіаО” Епишин 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Асііоп 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 


5СІ Епіегіаіптепі Сгоир 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

Вика ЕпІеПаіптепІ 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Ріѵоіаі Сатез 

■ 

ПОЙДЕТ 



Процессор 1,5СНг, 128МЬ 1 


ВАМ, ЗО-ускоритель 
(32МЬ, Т&Ь) 


■ 

ПОЛЕТИТ 

Процессор 2<ЗНг, 256МЬ 

ВАМ, Зй-ускоритель 
(128МЬ, Т&Ь) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵга/ѵѵ.сопТІісІ.сот/ 



сопЯісІѴіеіпат/сІе^аиК.Иіт | 


Н е далее как в одном из 
прошлых номеров я 
лично топал ногами и 
неистово махал кулаками. 
Причиной праведного гнева 
был рост поголовья бездар¬ 
ных экшенов на вьетнамскую 
тему, ряды которых недавно 
пополнились очередным пус¬ 
тым проектом - Магіпе Неаѵу 
Сиппег: Ѵіеіпат. Перед запус¬ 
ком СопЛісі: Ѵіеіпат около 
компьютера уже расположи¬ 
лись несвежие помидоры для 
забрасывания и свистки для 
освистывания. Как ни стран¬ 
но, ничего из вышеперечис¬ 
ленного не пригодилось... 

:: опыт - сын ошибок 

трудных 

Сказать по правде, где-то в 
бездонных глубинах души все 
же теплилась слабенькая на¬ 
дежда на то, что хоть предста¬ 
витель серии СопПісі, посвя¬ 
щенный Вьетнаму, не сядет в 


лужу. Хотелось верить, что 
разработчики не принесут в 
жертву два года безупречной 
репутации, построенной на ус¬ 
пехе СопПісі: йевегі Зіогт 
и СопПісі: йезегі Зіогт 2 - 
Баск іо ВадНсіасІ. Хитами эти 
проекты в свое время не ста¬ 
ли, но в разряд того самого 
среднего класса, олицетворя¬ 
ющего опору игровой индуст¬ 
рии, вошли. 

Ожидания сбылись. РіѵоіаІ 
Сатез не только сохранила 
свою репутацию в тепле и су¬ 
хости, но и сделала шаг вперед 
на многотрудном пути самосо¬ 
вершенствования. Задача пе¬ 
ред разработчиками стояла не 
такая уж сложная: создать про¬ 
ект с атмосферой настоящей 
вьетнамской войны и сделать 
его непохожим на другие, в 
большинстве своем жалкие, по¬ 
делки той же направленности. 
Решение пришло довольно 
быстро, хотя свежим его наз¬ 


Отложенная смерть - еще одна приятная, 
а главное - редкая фишка игры. В экшенах 
такой трюк почему-то совсем не популярен 
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вать трудно. Формула модерни¬ 
зации любого жанра за послед¬ 
ние год-два существенных из¬ 
менений не претерпела, и по- 
прежнему заключается в инъ¬ 
екции ролевых элементов. До¬ 
бавь солдатикам опыт, разреши 
им совершенствовать умения, 
интегрируй в геймплей систему 
простеньких квестов, и всем 
опостылевший тупой шутер 
превратится в серьезную исто¬ 
рию с «живыми» героями и ув¬ 
лекательным геймплеем. По 
крайней мере, с СопПісі: 
Ѵіеіпат это сработало. 
«Накачивать» игрока вьетнамс¬ 
кой атмосферой начинают с пер¬ 
вых минут игры. К счастью, для 
создания эффекта присутствия 
используется не банальный 
рейд на вертолете, с которого 
начинается добрая половина 
всех «вьетнамских» шутеров. 
Скорее, Ріѵоіаі Сапгіез пошла по 
стопам нетленного Ѵіеісопд, 
открывая ворота в тропический 
ад американским тренировоч¬ 
ным лагерем. Там ты послуша¬ 
ешь приличествующую времени 
и моменту музыку (потрясающие 
саундтреки КоІІіпд Зіопез, 
ЗеГГегзоп Аігріапе и других 
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СОЫРиСТ: ѴІЕТЫАМ I ВЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Свой трудовой путь Ріѵоіаі Сатез начала в 2000 году, явив через два года на суд общественности первый са¬ 
мостоятельный проект - СопІІісі: йевегі Зіогт. В течение следующих 2 лет серия получила полноценный сик¬ 
вел СопІІісі: Оезегі Зіогт 2 - Васк Іо Вадіісіасі и отстраненный от восточной тематики СопІІісі: Ѵіеіпат. 




групп), насмотришься на корча¬ 
щихся от боли раненых и нау¬ 
чишься изысканному солдатско¬ 
му мату. Ах да, еще немного 
потренируешься в стрельбе и 
управлении взводом. 

:: один в джунглях 
не воин 

СопЯісІ: Ѵіеіпат - игра исклю¬ 
чительно командная. Лазить по 
враждебным джунглям в гор¬ 
дом одиночестве американские 
вояки не рискуют. И правильно 
делают! В лучших традициях 
приснопамятного Ѵіеісопд уз¬ 
коглазые соломенношляпые 
супостаты сливаются с буйной 
растительностью и неожиданно 
появляются в самые неподхо¬ 
дящие моменты. Мало того, 
аборигены усеяли джунгли 
хитрыми ловушками, в список 
которых входят замаскирован¬ 
ные ямы с шипами на дне и 
классические растяжки. Пос¬ 
ледние обладающий должными 
навыками боец, может быть, и 



обезвредит, но приятного в 
возне с собственной смертью, 
заключенной в 50 граммах тро¬ 
тила, все равно мало. 

Под нашим контролем еди¬ 
новременно находятся четверо 
бравых и крепких ребят. Непос¬ 
редственно управлять можно 
любым из них, в зависимости от 
твоих предпочтений к оружию. 
Ведь медик, тяжелый пулемет¬ 


чик, снайпер и штурмовик изна¬ 
чально экипированы по-разно¬ 
му. Другое дело, что в ходе вы¬ 
полнения миссии бойцы без уго¬ 
воров и излишней брезгливости 
соглашаются использовать тро¬ 
фейные стволы, но злоупотреб¬ 
лять ими не стоит. Боком вый¬ 
дет. И все из-за тех же КРС-эле- 
ментов, прошу заметить. 

Каждый боец располагает опре¬ 
деленным навыком обращения с 
разными видами оружия, и, ес¬ 
ли с любым американским сред¬ 
ством уничтожения он знаком, 
то пистолеты, винтовки и авто¬ 
маты аборигенов (естественно, 
полученные у Советского Сою¬ 
за) в руках янки оказываются 
куда менее эффективными. Соз¬ 
дается впечатление, что разра- 


ФАКТЫ 


14 


продолжительных миссий в 
джунглях, деревнях и туннелях 

. родившихся в рубашках 
г матерых головореза 

) минуты мучается в агонии 
■ раненый, прежде чем умереть 

. игрока могли бы развлечься в 
Г соорегаСіѵе-режиме, но только 
не на РС 



ИДИ ТУДА, НЕ ЗНАЮ, КУДА 


Т ри управляемых АІ бойца из взвода не просто тас¬ 
каются за игроком как цепные псы, но также уме¬ 
ют выполнять команды. Кроме классических «за 
мной!», «держать позицию!» и «атаковать!» предус¬ 
мотрен механизм раздачи более четких указаний. 
Правая кнопка мыши в комбинации с различными 
горячими клавишами позволит приказать солдату 
взять тот или иной предмет, перейти в указанную 
точку, вылечить конкретного персонажа и атаковать 
определенную цель. Идея оригинальна, но совер¬ 
шенно неработоспособна. В хаосе битвы найдется 
тысяча и одно более важное дело, чем тыкать 
компьютерного идиота носом в дерево, за которыми 
можно укрыться. 
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РЕЦЕНЗИЯ I СОЫРЫСТ: ѴІЕТЫАМ 



В этом бою соломенношляпые положили 
двух наших. Хорошо, успел откачать, 
иначе полный ваше оѵег. 


Первый убитый мною вьетконговец. К 
сожалению, оказался гражданским. 
Да кто ж его разберет, в листве-то! 




1 

л 



■ Многие превью рассказывали о 
том, как необыкновенно грамотно 
обращаются АІ-бойцы с гранатами, 
Уж не знаю, в какие демо-версии 
играли авторы статей, но в фи¬ 
нальном релизе сослуживцы и от 
взрывчатки отбежать-то не всегда 
догадываются. 


ботчики вообще искусственно 
занижают меткость незнакомого 
вооружения в руках американс¬ 
ких военных. Причем даже ког¬ 
да этими руками управляешь 
ты! Иначе как объяснить бес¬ 
следное исчезновение трасси¬ 
рующих пуль, на моих глазах 
пронзающих нежную плоть ту¬ 
земцев? Солдаты продолжают 
стрелять и шевелиться, а авто¬ 
мат в руках моего бойца жадно 
требует перезарядки. 

:: МЕОІС! МЕОІС! 

Зато все вьетконговцы хваста¬ 
ются корочками профессио¬ 


нальных снайперов. Ругаясь на 
местном диалекте, негодяи 
метко укладывают «наших» 
ребят, заставляя выживших 
ужами метаться по полю боя с 
медпакетами наизготовку. От¬ 
ложенная смерть - еще одна 
приятная, а главное, редкая 
фишка игры. В экшенах такой 
трюк почему-то совсем не по¬ 
пулярен и, кроме Соп/ІісЬ: 
Ѵіеіпат, заявлен лишь в МвсІаІ 
оГ Нопог: Расіііс Аззаиіі. 
Хитрость вот в чем: павший во¬ 
ин какое-то достаточно про¬ 
должительное время остается в 
мире живых. Лежит себе, пос¬ 


танывает - бамбук курит, ко¬ 
роче. Его товарищи тем време¬ 
нем добивают «последних» 
атакующих. Разобравшись с 
аборигенами, шустро хватаем в 
руку медпакет и бежим кли¬ 
кать им на пострадавших. Чем 
выше медицинские навыки уп¬ 
равляемого тобой персонажа, 
тем здоровее станет чудесно 
исцеленный. Совершенствуют¬ 
ся умения между миссиями, на 
классическом экране распре¬ 
деления очков опыта. 

:: и все бы ничего, но... 

Кажется, самое время трубить 
в фанфары, петь дифирамбы и 
застилать небеса дымом жерт¬ 
венных костров. Однако не все 
так безоблачно в датском ко¬ 
ролевстве. Разработав привле¬ 
кательную игровую концеп- 


Винтовки и автоматы аборигенов 
(полученные от Советского Союза) в руках 
янки оказываются куда менее эффективными 
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СОЫРиСТ: ѴІЕТЫАМ 


ВЕѴІЕѴѴ 


К длинному списку графических 
недостатков добавляются баги. Вроде 
проваливающихся сквозь пол рук. 


В стенах и на деревьях остаются 
«честные» дырки от пуль. Да 
только нужны ли они такие? 


цию, Ріѵо^аІ Сатез не нашла 
сил и средств для создания 
(приобретения) качественного 
графического движка. В итоге 
изливающаяся с экранов кар¬ 
тинка кажется здорово уста¬ 
ревшей. Дело усугубляется ви¬ 
дом от третьего лица, подчер¬ 
кивающим все полигональные 
изъяны героев. Из той же опе¬ 
ры - угловатые пальмы и 
листья, посредственная вода и 
совсем уж никудышные вьет- 
конговцы. Реанимирует визу¬ 
альную часть анимация. Но не 
персонажей - эти могли бы пе¬ 
ремещаться и более реалис¬ 
тично - а окружения. Джунгли, 
несмотря на некоторую угло¬ 
ватость, живут и дышат. Расти¬ 
тельность шевелится на ветру, 
в воздухе летают насекомые, 
под облаками снуют птицы, а 
на дне водоемов мелькают 
стайки рыбешек. 

Само собой, в пылу сражения 
вся эстетика уходит на десятый 
план, а мысли и глаза заняты 
поиском укрытия от хищно 
взвизгивающих пуль. Зато бле¬ 
щущие меткостью враги не мо¬ 
гут похвастаться такой же впе¬ 
чатляющей сообразитель¬ 
ностью. Нагло пользуясь упо¬ 
мянутым багом с искусственны¬ 
ми промахами, вьетконговцы 


Ш 


ОБДЕЛИЛИ! 


Кп 


гак и любой тактический шутер, СопЯісЪ: ѴіеЬпат 
^предлагает широчайшие возможности для коопе¬ 
ративного мультиплеера. Представь, как было бы 
здорово в компании трех приятелей погрузиться в 
пылающий ад вьетконговских джунглей и яростно 
надрать задницу коммунистическим бестиям. Счаст¬ 
ливые обладатели ХЬох, чью платформу игра также 
почтила присутствием, этим и занимаются. Владель¬ 
цы РІауЗіайоп 2 вынуждены довольствоваться сов¬ 
местным многопользовательским режимом для двух 
игроков, а мы с тобой не можем довольствоваться 
ничем. По непонятным причинам РіѵоЪаІ батез обде¬ 
лила РС-версию игры даже намеком на мультиплеер. 
Дремучий СРІ) - вот наш удел. 



смело прут на пули, выклады¬ 
вая в тебя магазин за магази¬ 
ном. С другой стороны, ничего 
не стоит подобраться к него¬ 
дяю, укрывшемуся за камнем, 
вплотную. Если враг решил 
прятаться, он будет прятаться 
до последнего, глядя аки пара¬ 
лизованный в одну точку. А в 
упор-то уж никак не промах¬ 
нуться... Сослуживцы, будучи 
подконтрольны тому же АІ, не¬ 
далеко ушли в развитии от де¬ 
ревянных истуканов. Минимум 
движения, максимум стрельбы 
и криков - радоваться нечему. 
Когда игровой процесс начи¬ 
нает ощутимо отдавать скукой, 
на горизонте появляются мис¬ 


сии с техникой. По сути - мо¬ 
бильный тир. Плывем в лодке 
и стреляем, летим на вертоле¬ 
те и стреляем... Не то это раз¬ 
нообразие, которое может 
принести игре лавры хита. 
Поэтому СопЛісІ: Ѵіеілат - не 
хит. И до Ѵіеісопд он тоже не 
дотягивает. Однако удручаю¬ 
щая посредственность послед¬ 
них поделок играет на руку ус¬ 
пеху творения РіѵсгіаІ Сатез. 
Среди множества вьетнамских 
шутеров проект возвышается 
Эйфелевой башней над серыми 
крышами парижских построек. 
Хотя сама по себе игра - хоть и 
крепкий, но типичный 
середнячок. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 

Олте 

Плпктд? 

СРЕДНЯЯ 7 . 
ОЦЕННА 

ОЦЕНКА 7 л 
ЧИТАТЕЛЕЙ /,и 




ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Хорошо передана атмосфера войны в 
джунглях, РРС-элементы очень кстати. 

Посредственный АІ и в целом однообраз 
ный геймплей перекрывают кислород. 


ГРАФИКА 


Со всеми этими жучками и рыбками 
джунгли выглядят очень естественно. 

Угловатые герои, так себе анимация: 
хилый движок не способен на большее, 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Отличные саундтреки известных групп 
качественные озвучка и диалоги. 

Ни в чем особенно страшном озвучку 
игры обвинить нельзя. 


Вид от третьего лица функционален. 
Собственно, только он и функционален. 
Бесполезная перспектива от первого 
лица, неудобное управление взводом. 


1 8.0 итого 


На фоне жалких поделок - 
примечательное творение. 
Сам по себе - типичный 
«средний класс». 
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РЕЦЕНЗИЯ I КШ.Т: НЕВЕТІС КШСЮОМ5 


К1Л.Т: НЕВЕТІС 
КІІМСЮОМЗ 




Д ля каждого жанра есть 
некая игра, являюща¬ 
яся ее основателем. 
Например, для КТ5 это ѴѴаг- 
сгаП, а для РР5 - Роогп. И 
будь ты хоть семи пядей во 
лбу, но пока не будет достиг¬ 
нут определенный техноло¬ 
гический отрыв, все создан¬ 
ные тобой игры того же 
жанра неизбежно будут 
восприняты как клоны той 
самой основоположницы. 
Сия прискорбная тенденция 
сильнее всего сказывается в 
трехмерных изометрических 
ролевых играх с ощутимой 
примесью экшна. «Еще один 
Дьябло» - вот печальный 
вердикт, которого не уда¬ 
лось избежать ни одному 
творению, по несчастливому 
стечению обстоятельств по¬ 
явившемуся после того са¬ 
мого «великого и ужасно¬ 
го», а тем более «великого 
и ужасного - 2». Разорвать 


сей порочный круг в очеред¬ 
ной раз попытались ребята 
из команды ЗР Реоріе. 

Разрубали, а точнее долго и 
нудно распиливали гордиев 
узел разработчики аж с 2002 
года. Не совсем понятно, что 
крылось за постоянными пере¬ 
носами - врожденная педан¬ 
тичность или банальное раз¬ 
гильдяйство, помноженное на 
нехватку денежных и времен¬ 
ных ресурсов. Как бы то ни 
было, долгий срок вынашива¬ 
ния проекта означает одно из 
двух: либо игра получилась 
совсем уж на выброс, либо ко¬ 
манда пытается сделать что- 
нибудь эдакое, из ряда вон 
выходящее. Итог обычно печа¬ 
лен, к моменту появления на 
рынке проекта все свободные 
ниши уже давным-давно заня¬ 
ты, а опечаленные разработ¬ 
чики встают в очередь на бир¬ 
же труда. 


Ба, да это же родной и до боли знакомый 
РаІІоиі. На РіаЫо или же Ваісіиг'з Оаіе тоже 
похоже, но меньше 


:: БОГА НЕТ! 

В мире Киіі бог умер, а рели¬ 
гиозные институты погрязли в 
бездне ереси. Каждый раз, 
когда здесь рождается ребе¬ 
нок, матери внимательно и с 
опаской исследуют его тело. 
Потому что может случиться 
такое, что дите появится на 
свет со знаком мертвого бога. 
Знак этот называется Масиіа. 
Это величайшее благо для не¬ 
го - и величайшее проклятие. 
Ибо такой ребенок обречен 
стать тем, кто повелевает че¬ 
тырьмя силами природы - во¬ 
дой, огнем, землей и воздухом. 
Его судьба - быть магом. Наш 
главный герой, а вернее, геро¬ 
иня, как раз из таких, отме¬ 
ченных знаком. Валькирия и 
магиня, она призвана святой 
инквизицией спасти мир, на¬ 
ходящийся на грани катастро¬ 
фы. А для этого нужно, ни 
много, ни мало, уничтожить 
самое мощное оружие, которое 
только может существовать - 
меч-убийцу богов. 

Вот такая вот на удивление ка¬ 
чественная фентезийная завяз¬ 
ка поджидает нас в начале иг¬ 
ры. Но как она преподнесена? 
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КШ-Т: НЕРЕТІС КШСРОМЗ I РЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

■ Команда 30 Реоріе была образована специально для создания КиІІ. Вот уже пять лет она ковыряет этот проект, 
и ни в каких иных делах замечена не была. Главный офис команды расположен в городке Косика, что в Словакии. 
Из-за того, что их сайт расположен в доменной зоне .сіе, их постоянно путают то с датчанами, то с немцами. 



С помощью статичной картин¬ 
ки, которая сопровождается 
текстом, начитываемым дикто¬ 
ром. В наше время полноэкран¬ 
ного видео и прочих излишеств 
это смотрится на удивление 
скромно и непритязательно и 
как-то сразу подкупает. 

Дальше - больше. Все в игре 
пропитано ностальгией. Запус¬ 
каем и... Мгновенно видим 
нечто виденное уже далеко не 
раз... Ба, да это же родной и до 
боли знакомый РаІІоиі. На 
О/зЬ/о и ВаШиг'в Саіе тоже 
похоже, но меньше. По край¬ 
ней мере, первое впечатление 
такое. Приглядевшись, разуме¬ 
ется, замечаешь отличия. Ну, 
например, плавность движения 
фигурок весьма и весьма впе¬ 
чатляющая. И динамическое 
освещение, если присмотреть¬ 
ся, присутствует... А ведь у 
разработчиков на сайте ясным 
английским языком написано: 
мол, КиІІ - новое слово в игро- 
строении, комбинация движка 



изометрических КРС с трех¬ 
мерными объектами... 

Вот только толку от всей этой 
комбинации, честно говоря, не 
слишком много. Ибо все преи¬ 
мущества нового движка вид¬ 
ны только в том случае, если 
внимательно, чуть ли не до ре¬ 
зи в глазах, всматриваться в 
детали. Тогда, после долгих 
логических сопоставлений, по¬ 


нимаешь - да, эта фиговинка 
на самом деле трехмерная. А 
смысл? Только тормозит все. 
Время загрузки каждой лока¬ 
ции на не самом хилом компь¬ 
ютере составляет секунд трид¬ 
цать, а туда и обратно прихо¬ 
дится бегать ой как часто. 

55 АНТИДЬЯВОЛЬСКИЕ 
НАСТРОЕНИЯ 

Ну да ладно, что мы все о 
грустном. Поговорим лучше об 
особенностях игры, которую 
при всей внешней похожести и 
схожести концепции «беги-лу- 
пи-раскачивай персонажа», 
нельзя все же назвать клоном. 
Основное отличие - в мироуст¬ 
ройстве. Приятной фичей яв¬ 
ляется то, что практически у 


ФАКТЫ 


50 

50 


локаций, которые можно 
с успехом исследовать 
квестов, каждый из которых 
влияет на общий ход игры 


5 лет 

в разработке 

2 стороны, которые вы можете 
принять - религия и ересь 

2 мира - 

реальный и бгеатѵѵогісі 

Ш различных монстров, 
полностью трехмерных 
и анимированных 




СИСТЕМА МИРОУСТРОЙСТВА 


Е ще одна особенность КиІЬ заключается в том, что действие происхо¬ 
дит одновременно в двух мирах, реальном и бгеатиѵогісі. Переклю¬ 
чаться между ними можно с помощью кнопки «й». В каждом из них свои 
опасности и свои преимущества. Например, если на вас бежит армия 
сильных существ в одном из миров, можно спокойно спастись в другом 
(при условии, что там никого сейчас нет, хе-хе). Некоторые, особенно 
опасные существа, находятся в двух мирах сразу. 

Несмотря на все опасности, бгеатѵѵогісі - чрезвычайно полезная штука. 
После убийства тамошних обитателей остаются аЮипетепІ роіпЬз - воз¬ 
можность сильнее раскрыть свойство предмета, не используя его в бою. 
Еще там встречаются круги силы, встав на которые, персонаж получает 
десяток абѵапсетепі; роіпЬз - очков, которые впоследствии можно ис¬ 
пользовать для раскачки навыков персонажа в стрельбе, ближнем бою, 
магии или для повышения скорости. 
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РЕЦЕНЗИЯ I КШ.Т: НЕВЕТІС КШСЮОМ5 



■ Злементали мерзкие: живут в двух 
мирах сразу и убивают очень быстро. 
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■ Так как большинство аНипетепіз 
работает лишь при условии того, 
что персонаж использует предмет, 
отнесенный к определенной стихии, 
а ее можно сменить у деревенских 
магов, рекомендуется заранее про¬ 
думывать стратегию раскачки, что¬ 
бы все надетые вещи гармонирова¬ 
ли. Тогда они все раскачиваются 
одновременно, что не может не ра¬ 
довать. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 

О.ігггс 

Напктдх 

СРЕДНЯЯ „ п 
ОЦЕНКА 

ОЦЕНКА с г 
ЧИТАТЕЛЕЙ 0 3 


каждого предмета, который на¬ 
ша подопечная может надеть 
или каким-либо образом ис¬ 
пользовать, существуют так 
называемые аИипетепЬз (зат¬ 
рудняюсь дать русский пере¬ 
вод, ну, скажем, свойства). Так 
вот, если данный объект актив¬ 
но участвует в игровом процес¬ 
се (например, оружием санда¬ 
лятся враги), то со временем 
это скрытое свойство открыва¬ 
ется. Для металлического 
кольца характерен «ОеГепэіѵе 
аига» аиипетепі, защищаю¬ 
щий персонажа от внешних 
воздействий. Но аура эта 
действует только в определен¬ 
ной ситуации, когда на нашу 
подопечную не надето никаких 
доспехов. А, например, свой¬ 
ство Іеѵііаііоп работает только 


в том случае, если в снаряже¬ 
нии присутствует вещь, отно¬ 
сящаяся к стихии воздуха. 
Мало того - так как вещей мно¬ 
го и свойств их тоже может быть 
много, действуют они не все, а 
определенное количество. Их 
можно выбирать во время меди¬ 
тации, которая происходит, ког¬ 
да наша подопечная отдыхает в 
таверне или в собственном до¬ 
ме. Количество одновременно 
действующих айипетепіз зави¬ 
сит от уровня персонажа. 
Забавно организовано и лече¬ 
ние. В отличие от всех осталь¬ 
ных игр жанра, целительные 
травы, появляющиеся у персона¬ 
жа уже с самого начала игры, не 
расходуются. То есть, лечиться 
ими можно бесконечно. Но вот 
основная проблема: кроме опре¬ 


деленного количества НР, у валь¬ 
кирии есть еще и некий уровень 
ВІоосі Роіпіз (ВР), которые и рас¬ 
ходуются при каждом лечении. 
Соответственно, со временем ко¬ 
личество восстанавливаемых хи¬ 
тов все меньше и меньше, а «оч¬ 
ки крови» восстанавливаются 
стандартным образом - во время 
ночевки в таверне. 

:: итог печален 

Весьма и весьма неплохая игра 
попросту опоздала родиться. 
Разработчики потратили много 
времени на трехмерные прибам- 
басы, которые трудно заметить 
в процессе игры. Тем не менее, 
принесет много-много радости 
верным фанатам Дьябло, при¬ 
кончившим по десятому 
разу очередной адд-он. 



ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Приятный фэнтезийный сюжет, 
захватывающий геймплей. 

Но все это было, было, было, и уже 
далеко не раз. Сколько можно? 

Изометрия всегда была выигрышной 
проекцией в плане визуализации. 
Трехмерные элементы просматрива¬ 
ются с трудом, есть много багов. 


Красивые фигурки персонажей, 
неплохие домики, деревья опять же. 
Маловато разнообразия, враги бегут 
толпами, и они все одинаковые. 


ИНТЕРФЕЙС 


' I II Ч I I I И'І 


Стандартный интерфейс а-ля ОіаЫо 
или ВаШиг'з Саіе - весьма неплохо. 
Работа с контейнерами оставляет 
желать лучшего. Замучаешься. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


1 5.0 ИТОГО 


Честно говоря, на все это не обраща¬ 
ешь внимания. Что-то такое есть там. 
Отрицательная черта в данной ситуа¬ 
ции - это полное отсутствие плюсов. 


Появись все это пару- 
тройку лет назад - 
цены бы не было 
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от создателей серии игр «казаки» 
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АДЕ К С А НАГ 
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ННИМАЖН кОМкУІѴ 

Только покупая лицензионную версию. Вы получите: 

• регистрационную карточку для игры в Интернет 
• возможность принять участие в конкурсе и выиграть 

19" ТБТ монитор 5атзип§ 
один из трех 4Мп фотоаппаратов 
один из шести йазЬ МРЗ плееров 
одну из двадцати копий «Казаки 2» 

Подробности в коробке 
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Открытые пространства временами также 
неплохо смотрится. 


Текст: Павел “Тагпит” Демин 


РАЗРАБОТЧИК 


ВІаск ЕІетепТ 


ПРИДЕТ _ 

Процессор 700МНх, 128МЬ 
ПАМ, Зй-ускоритель (32МЬ) 

ПОЛЕТИТ 

Процессор 20Нх, 512МЬ 
ПАМ, 30-ускоритель 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 

КОЛИЧЕСТВО СО 
Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵгалл/.зІіаЦе-дате.сот 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


(16), декабрь 20 


Е сть игры, которые вно¬ 
сят свежую струю в 
жанр, а есть игры, кото¬ 
рые им подражают. Про пос¬ 
ледние разработчики гово¬ 
рят, что всего-навсего чер¬ 
пают вдохновение в ориги¬ 
налах, но «самодостаточ¬ 
ный» проект с заимствован¬ 
ной идеей обычно есть не 
что иное, как клон, наглый и 
беспардонный. По большо¬ 
му счету, нельзя сказать, что 
5/>аг/е является таковым, но 
вторичностью от творения 
ВІаск ЕІетепІ попахивает 
порядочно. 

Утруждать себя плетением 
хитрых сюжетных линий соз¬ 
датели ВЬаде не стали. За¬ 
вязка проста и незатейлива. 
Археологические раскопки в 
Восточной Европе заканчива¬ 
ются таинственной пропажей 
всей экспедиции. Наш герой, 
брат которого участвовал в 


раскопках, отправляется на 
место происшествия, дабы 
выяснить, что да как. Прибыв 
на место, он обнаруживает 
толпы монстров и прочей не¬ 
чисти. Не надо быть гением, 
чтобы понять, что это дело 
рук потусторонних сил, и де¬ 
ло пахнет керосином. Но 
отступать, как это обычно 
бывает, некуда, да и некому 
больше братишку спасать. 
Поставив на кон свою жизнь, 
герой пускается в самую бе¬ 
зумную на своем веку аван¬ 
тюру. Впрочем, узнаешь ты 
об этом не сразу. 

:: принц по-чешски 

Отведенная игроку основате¬ 
лями жанра роль героя-неу- 
дачника, действия которого 
мотивированы чем-то лич¬ 
ным, но от поступков которо¬ 
го зависит судьба многих (ес¬ 
ли не всех), четко прослежи¬ 
вается и здесь. Главные ре- 


Слабым звеном движок не назовешь, но это 
только потому, что и все остальное заметно 
хромает на обе ноги 


сурсы спасения мира - меч и 
голова. Прибегать к исполь¬ 
зованию мозговых извилин 
на каждом шагу необязатель¬ 
но, но местами рекомендует¬ 
ся. Игра, нет-нет, да и пред¬ 
ложит разгадать какую-ни¬ 
будь головоломку в стиле не¬ 
давней 5апс1§ оГ Тіте. Ры¬ 
чажки, там, понажимать, го¬ 
ловы львиные у статуй по¬ 
вертеть в правильном поряд¬ 
ке. Но, как ты правильно по¬ 
нял, это не представляет 
большой сложности. К тому 
же пропасть не даст постоян¬ 
но возникающая при прибли¬ 
жении к ключевым объектам 
подсказка. 

В отличие от головы, исполь¬ 
зовать меч, который является 
нашим верным спутником и 
главным орудием убийства, 
тебя заставят обстоятель¬ 
ства. С некоторых пор обхо¬ 
диться одними кулаками и 
подручными предметами ста¬ 
новится трудно (да и зачем?), 
и на помощь приходит кли¬ 
нок, великий и могучий. Све¬ 
тящийся, а позже и просто 
пылающий, он освещает тебе 
дорогу в кромешной темноте, 
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О КОМПАНИИ 

■ ВІаск ЕІетепІ - студия, ничем до сегодняшнего дня не прославившаяся. На ее счету нет никаких серьезных проек¬ 
тов, и 5/?ас/е: ѴѴгаіЬ оіАпдеІ- первый выход на большую сцену. Прошлое компании в тумане, будущее не определе¬ 
но, но ясно одно: оно напрямую зависит от Сепеда РиЫізИіпд и от успеха этой игры. 




а в сражении с нечистью по- 
могает быстро унять неуго¬ 
монную. Не обошлось и без 
ролевых элементов: в зави¬ 
симости от успехов в бою 
поднимаются характеристики 
героя - от умения владения 
мечом и обращения с огнест¬ 
рельным оружием до телеки¬ 
неза и быстроты перевопло¬ 
щения. Вместе с героем 
прогрессирует и клинок, ода¬ 
ривая его владельца способ¬ 
ностью проводить все новые 
и новые «умопомрачитель¬ 
ные» комбы. 

Не сразу бросается в глаза, но 
с мечом разработчики явно пе¬ 
рестарались. По существу, им 
одним можно ограничиться 
при прохождении всей игры и 
никаких проблем не испытать. 
В такой ситуации непонятно, 
зачем нужно было вводить 
возможность подбора разных 
булав и топоров с трупов по¬ 
верженных врагов. Это просто 
ни к чему. Даже огнестрельное 



оружие, запас патронов к ко¬ 
торому в силу обстоятельств в 
игре строго лимитирован, мож¬ 
но приберечь на будущее - 
лично я острой необходимости 
в нем не испытывал. 

Бои нагоняют тоску в про¬ 
мышленных масштабах. При¬ 
нимая боевую стойку, наш ге¬ 
рой по клику мышки начинает 
размахивать мечом, при этом 


по каким-то непостижимым 
причинам не ориентируясь на 
жертву. А неправильное по¬ 
ложение камеры может за¬ 
метно повлиять на ход пое¬ 
динка. Несвязные махания 
мечом, туповатые враги и от¬ 
сутствие хоть какой-то визу¬ 
альной привлекательности - 
все это сильно угнетает. 

Но одной-единственной фиш¬ 
кой разработчики могли все 
исправить. Дело в том, что 
часто противников бывает 
слишком много, и даже ору¬ 
жие не может справиться с 
толпами вновь и вновь при¬ 
бывающих монстров. В таких 
ситуациях на помощь к игро¬ 
ку приходит возможность пе¬ 
ревоплощения в демона - су- 


.5 ФАКТЫ 

^ш 

крайне разнообразных и 
запутанных уровней 

очень крутой меч в руках 
главного героя 

очень глупый АІ в головах твоих 
противников 

1 очень непослушная камера, 
мешающая жить 




КСТАТИ ГОВОРЯ 


И значально завязка была иной. Никакой про¬ 
пажи брата, никаких археологических раско¬ 
пок. К таинственным событиям в одном из вос¬ 
точноевропейских городов игра подводила сооб¬ 
щением местного священника о невиданных ра¬ 
нее чудесах. Делегация от папы Римского в на¬ 
шем лице прибыла на место. Но вместо попа 
наш герой нашел только изуродованный труп 
бедняги со следами зубов неземного существа. 
Осознав, что дело тут нечисто, он пустился в 
расследование таинственного происшествия. От 
конечного варианта не слишком отличается. 
Разве что история стала более приземленной, а 
дело приняло еще больший размах. 




■ «Что же здесь произошла?» 
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■ По ходу игры главного героя за¬ 
носит в самые разные места и эпо¬ 
хи. По пути к Главному Боссу ты 
истребишь всех проникших к нам 
тварей и побываешь в Древнем 
Египте, Средневековье и других 
интересных для каждого уважаю¬ 
щего себя туриста местах. 


щества невиданной силы, 
способного сокрушать бес¬ 
численные легионы врагов. 
Пребывать в таком состоянии 
получится ограниченное вре¬ 
мя, за которое, кровь из но¬ 
са, придется решить пробле¬ 
мы с оппонентами. Доля шар¬ 
ма в этой оригинальной игро¬ 
вой особенности есть, но ре¬ 
ализация подкачала. 

:: будь в форме 

Наш герой не способен на ак¬ 
робатические трюки а-ля 

Ргіпсе о( Регвіа , но в состоя¬ 
нии перепрыгнуть обрыв и за¬ 


цепиться за край платформы. 
«Нечеловеческая акробатика - 
это не по нашей части, в 5баёе 
все предельно реалистично», - 
говорили перед релизом разра¬ 
ботчики. Что в итоге? В итоге - 
та же Запсіз о/Тіте, только без 
свойственной Принцу грации, 
легкости и эффектности в дви¬ 
жениях. В соответствии со спо¬ 
собностями героя строится и 
архитектура уровней. То есть, 
если ты чувствуешь, что до той 
платформы тебе не допрыг¬ 
нуть, а, спрыгнув с этой, ты ра¬ 
зобьешься, то, скорее всего, 
так и есть. И надо искать дру¬ 


гое решение. Хотя в подавляю¬ 
щем большинстве случаев все 
прямолинейно, а местами даже 
твердолобо. 

Движок проекта, прямо ска¬ 
жу, оставляет желать много 
лучшего. Слабым звеном иг¬ 
ры его не назовешь, но это 
только потому, что и все ос¬ 
тальное заметно хромает на 
обе ноги. Разве что вот реа¬ 
лизация света и тени местами 
выглядит довольно неплохо. 
Свет от слабого свечения фа¬ 
келов аккуратно падает во 
впадины выгравированного 
древнего наскального текста. 
Освещенные зоны вокруг ис¬ 
точников света - не просто 
желтые круги, а правильные 
световые пятна, динамически 
изменяющиеся в зависимости 
от поведения пламени. Не 


ЗЬасіе играет на человеческих инстинктах, 
заставляя игрока поначалу осторожничать, 
а не бежать навстречу неизведанному 
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ОеасПу 5/?ас/оі/ѵ5, но для 

проекта, не претендующего 
на лавры венценосного хита, 
очень даже. Плюс ко всему, 
внезапно появляющиеся из 
темноты объекты правильно 
дополняют атмосферу, хоть и 
выглядит это порой не очень 
реалистично. 

О камере снова приходится го¬ 
ворить с негативным оттенком. 
Дело в том, что она находится 
в свободном полете вокруг ге¬ 
роя. Если в горизонтальной 
плоскости на нее еще можно 
найти управу, то в вертикаль¬ 
ной даже не пытайся, все рав¬ 
но она сделает все по-своему. 



КАЖДЫЙ ИГРОК ДОЛЖЕН ЗНАТЬ, 


Ч то: 1. Демоническая энергия, как я уже 
говорил, не бесконечна. Чтобы пополнить 
ее запас, ты должен искать золотые слезы, 
разбросанные по уровням. Ведь прибегать к 
перевоплощению приходится довольно час¬ 
то, и не только в случаях большого количест¬ 
ва врагов, но и когда требуется, к примеру, 
сдвинуть тяжелый ящик. 2. Пополнение здо¬ 
ровья здесь происходит с помощью меча и 
магических объектов, валяющихся на земле 
(на манер собирания энергии на отмотку 
времени в Ргіпсе оі Регзіа: Запсіз оі Тіте). 3. 
Сохраняться в игре можно не на каждом хо¬ 
ду, а в строго определенных местах. При 
удачном сейве «чек-пойнт» принимает вид 
статуи в виде главного героя. 



:: в одном флаконе 

Постоянное неведение, что нас 
ждет впереди, туман, то и дело 
окутывающий все вокруг, и 
вечно преследующая тьма иг¬ 
рают на человеческих инстинк¬ 
тах, заставляя игрока осторож¬ 
ничать, а не нестись стремглав 
навстречу неизведанному. Но 
это только поначалу, когда все 
происходящее действительно 
настораживает. После того, как 
игра дает почувствовать вкус 
крови и ощутить свое превос¬ 
ходство, страх улетучивается. 
В любом случае осторожность 
здесь ни к чему: как бы ты ни 


был аккуратен, это не 5іеаІ(:М- 
асйоп, и порождения Тьмы те¬ 
бя все равно отыщут и поста¬ 
раются убить. Твари, которые 
пытаются в ВИабе противосто¬ 
ять игроку, самые разные - от 
скелетов, не представляющих 
большой опасности, до огром¬ 
ных пауков и созданий, похо¬ 
жих на людей, но с собачьей 
головой. Все абсолютно отли¬ 
чаются редкостной тупостью, 
некоторые из них, правда, 
представляют угрозу, но иск¬ 
лючительно в силу своих раз¬ 
рушительных способностей, а 
никак не интеллекта. 


Игра не отталкивает уродли¬ 
востью, с которой нельзя было 
бы смириться, игровой про¬ 
цесс вполне вменяем, а управ¬ 
ление привычно. Да и 
некоторые идеи, несмотря на 
свою неважную реализацию, 
весьма неплохи. Но все это 
настолько обычно, без изю¬ 
минки, уныло и непривлека¬ 
тельно, что играть становится 
невыносимо скучно и неинте¬ 
ресно. Игра даже имеет нес¬ 
колько вариантов концовки. 
Но, поверьте, нужно перебо¬ 
роть себя, чтобы увидеть ^ г -, 
хотя бы один из них. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


С. </тк- 

Ѵ?.глмѴ 


СРЕДНЯЯ 

ОЦЕННА 


4.9 


ОЦЕНКА г о 
ЧИТАТЕЛЕЙ 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ДИЗАЙН 


птпііии. 

Бегаем, прыгаем, размахиваем мечом. Перевоплощение в демона - по суще- 
Минут 30 играть можно. ству, единственная находка. 

Унылые бои. Унылые головоломки. Иг- Проблемы с камерой. Дизайн уровней 
ра нагоняет тоску. не впечатляет. 

Местами картинка радует. Неплохая Ш Управление стандартно и легко в осво- 
реализация света и тени. 

Детализация монстров и героя остав¬ 
ляют желать лучшего. 


ГРАФИКА 


ении для новичка 
Серьезных недостатков обнаружено не 
было. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


1 6.0 итого 


□ 


Музыка не мешает. Звуки адекватны 
происходящему. 

Перворазрядной озвучку точно не на¬ 
зовешь. 


Играть в ЗІіасІе можно, 

но с трудом. Остается уповать 

на локализацию «1С». 
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РЕЦЕНЗИЯ I І-ЕІ5ітЕ 5ШТ ЬАРВУ: МАОЫА СІІМ І.АІЮЕ 

І.ЕІ51ІРЕ 51ЛТ иШВѴ: 
МАЕМА СІІМ ЬАУйЕ 


АРКАДИРОВАНИЕ ДЕЙСТВИТЕЛЬНОСТИ 



Зіегга 


Сможешь победить ее на батуте? 


сонажа абсолютно тот же, сно¬ 
ва и снова мы отправляемся в 
путь за новыми впечатления¬ 
ми, за женским вниманием, за 
сложными загадками... Стоп. 
Сложными загадками? 

А вот здесь наивного любителя 
виртуальной клубнички ждет 
глобальный облом. Не будет ни¬ 
каких интеллектуальных зада¬ 
чек. Вообще. Потому как сегод¬ 
ня это не модно. Аркадирова- 
ние реальности идет полным 
ходом. Падайте в обморок, нес¬ 
частные почитатели Ларри, го¬ 
товьте прикиды для безвремен¬ 
но усопших, небесные интен¬ 
данты, ибо полностью сменив¬ 
шаяся концепция подразумева¬ 
ет теперь не вдумчивое реше¬ 
ние задач, а непрерывное кноп- 
кожательство и мышкодрыжест- 
во. Примеры? Пожалуйста. 

Вот, например, в разговоре уже 
нет необходимости выбирать 
самый лучший из ответов. Надо 
всего-навсего победить в мини¬ 
игре, суть которой - провести 
фигурку сперматозоида так, 
чтобы поменьше натыкаться на 
красные значки и хватать толь¬ 
ко зеленые. От того, какого ти¬ 
па значки мы «съедаем», зави- 


Розу фальшивую да усы накладные прикупить 
надо, а стоит все это удовольствие тридцать 
пять долларов 


в самое мммм... сердце, на 
протяжении семи серий не 
сбавлявший оборотов, неуже¬ 
ли он снова напялил свой по¬ 
лиэстеровый (но зато безуп¬ 
речно выглядящий) костюмчик 
и отправился на поиски прик¬ 
лючений? Ура!», - так воск¬ 
ликнет любой поклонник заме¬ 
чательной серии квестов от 
Зіегга. И будет, к сожалению, в 
корне неправ. 

:: иногда они 

ВОЗВРАЩАЮТСЯ 

Увы, прошли уже годы старич¬ 
ка Лафера. Не появится он на 
экранах наших мониторов. То 
есть появится, разумеется, но 
не в роли главного героя. Вах¬ 
ту на посту сторожа вселенско¬ 
го расколбаса принял его пле¬ 
мянничек, Ларри Лавадж, а дя¬ 
дюшка будет изредка помогать 
бесполезными советами. Впро¬ 
чем, не сказать, чтобы суть от 
этого изменилась. Типаж пер- 


Текст: Михаил Панюшкин 


С колько бы компании 
ни выпускали новых 
игр, все равно, чаще 
всего их вспоминают за 
старые заслуги. Посему при 
упоминании имени біегга 
перво-наперво вспомина¬ 
ются не новые релизы, а 
разнообразные дела ми¬ 
нувших дней, вроде (Іиезі 
Рог віогу, 5расе (}иезі или 
Кіпд'з (}иезі. Но великолеп¬ 
ная серия квестов от леген¬ 
дарной компании, разуме¬ 
ется, не была бы полной 
без народного любимца, 
І_аггу. Отдохнув порядка че¬ 
тырех лет после выпуска 
последней ипостаси ( іаггу 
7: /. 01 /е (ог 5аіІ ) вышеупо¬ 
мянутого сериала, леген¬ 
дарная контора сподоби¬ 
лась выдать на-гора оче¬ 
редную, восьмую часть. 


«Ларри? Неужели тот самый? 
Очаровашка, поражавший всех 


Загрузочные скрины зачастую откровенней, нежели 
сама игра. 


й*чи4г 44ич4т 1 


1 ."аж паж. иж.ѵ-ж-. . ■■ яЛ Г 


І'1ПП| ІЦ- Ьтр 


Ч я >і ■* Г' 

' і. 


■•тир В: ■* 


ЖАНР ИГРЫ 
Асііоп Айѵепіиге 
ИЗДАТЕЛЬ 
ѴЦ Сатез 
РАЗРАБОТЧИК 


ПРИДЕТ _ 

Процессор РІІ600, 128МЬ 
НАМ, Зй-ускоритель (32МЬ) 

ПОЛЕТИТ — 

Процессор РИМ 000, 512МЬ 
НАМ, Зй- ускоритель(64МЬ) 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ ~ 

Один 


КОЛИЧЕСТВО СО _ 

Четыре 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


\лл/ѵѵу.Іаггу8.сот 
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г' УіКК I 


О КОМПАНИИ 

■ В 1979 году Роберте Вильямс (НоЬегіа ѴѴіІІіатз) надоело играть. Вместе с мужем она создает 
Музіегу Ноизе. Работа шла ночи напролет, а в 1984 году компания стояла на краю гибели, но вы¬ 
пуск Кіпд’з Оиезі спас ее. А потом игры посыпались как из рога изобилия. Жизнь наладилась. 




сит и то, что наш подопечный 
будет нести. Если много крас¬ 
неньких значков с недоволь¬ 
ным ртом - будет стесняться и 
раздражаться, флажки - будет 
долго разглагольствовать о 
футболе, а если зелененькую 
улыбающуюся мордочку, то ге¬ 
рой наш начнет шутить. Есть 
еще всяческие дополнительные 
фичи. Например, поймав крас¬ 
ненький фотоаппаратик, мы 
будем вознаграждены крууууп- 
ным планом собеседницы. 

А еще, чтобы завоевать внима¬ 
ние девиц, необходимо выиг¬ 
рать у них в определенную иг¬ 
ру. Например, закинуть монет¬ 
ки в стаканчик, швыряя звеня¬ 
щие кругляшки об стол. Отвел 



мышку назад, затем дернул 
вперед. Если у тебя получи¬ 
лось закинуть денежку, то со¬ 


перница выпивает немного пи¬ 
ва. Промахиваешься - не вы¬ 
пивает. Проигравшим считает¬ 
ся тот, кто упился до чертиков. 
Или, например, надо «переп- 
рыгать» девицу в соревнова¬ 
нии на батуте - нажимая опре¬ 
деленную комбинацию кла¬ 
виш. Кричит она «вверх-вниз, 
вправо-вправо». А ты должен 
повторить. Сплошь упражне¬ 
ния на реакцию. 

А кроме них нет, увы, ничего. 
Разработчики бережно хранят 
нас от перенапряжения мозга. 
Как только появляется малей¬ 
ший намек на загадку, нам 
сразу преподносят вариант ре¬ 
шения. Например, нужно дать 
одной из девиц бутылку конь¬ 
яка. Нет бы, дать возможность 


■и ФАКТЫ 


локаций, которые можно 
исследовать 


25 
90 000 
12 
15 


слов в разнообраз¬ 
нейших диалогах 


типов мини-игр, это на 
самом деле мало 

девиц, с которыми можно 
взаимодействовать 


. аксессуара можно купить для 
г каждого из костюмов 

! долларов Ларри получает за 
Р смешивание коктейля 




ЛАРРИНА ОБИТЕЛЬ 


С туденческое общежитие, в котором раз¬ 
ворачиваются действия игры, - мечта лю¬ 
бого учащегося. Тут тебе и отдельные номе¬ 
ра, и множество автоматов для продажи ко¬ 
фе и пива. Я уж не говорю об обширных хол¬ 
лах, в которых тусуются очаровательные 
студентки. Но есть и плохие новости - нап¬ 
ример, в обиталище не работают лифты. Но 
это еще полбеды. Еще в общаге не работа¬ 
ют... Туалеты. А Ларри, надо сказать, за вре¬ 
мя игры потребляет много пива. Посему за¬ 
частую приходится творить безобразия пря¬ 
мо на улице. Все равно все кругом загажено 
и бутылки по полу валяются. 
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Если бы еще загрузочных 
скринов не было так мало. 


РЕЦЕНЗИЯ I ЬЕІЗУРЕ 5ШТ ЬАРВУ: МАОЫА СУМ І.АІЮЕ 


п і ■ ■ 





в Чтобы уменьшить уровень опья¬ 
нения, не уменьшая при этом уве¬ 
ренности в себе, можно просто- 
напросто купить себе кофе в авто¬ 
мате. Впрочем, максимального 
уровня тоже стоит достичь - весь¬ 
ма и весьма забавно. 


игроку самому подумать, где 
такое счастье раздобыть... Ни 
за что! На экране сразу появ¬ 
ляется подсказка «а бутылку 
коньяку я видел у дворника». 
Идешь к нему, выигрываешь 
соревнования по танцам (для 
этого, как и на батуте, надо 
вовремя нажимать на кнопоч¬ 
ки вправо-влево-вверх-вниз) 
и, собственно говоря, все... 

А самое ужасное во всех этих 
мини-играх, так это их количе¬ 
ство. Их очень мало. И посему 
очень скоро они начинают 
повторяться. Вначале прохо¬ 
дить даже интересно. Прове¬ 


ряешь реакцию, как никак. Но 
вот ты уже десятый раз заки¬ 
дываешь монетки в стаканчик, 
девица в десятый раз раздева¬ 
ется, а ты знаешь, что еще че¬ 
тыре раза нужно победить, 
чтобы набрать двадцать дол¬ 
ларов, ибо для того, чтобы 
еще одну девицу соблазнить, 
нужно перед ней предстать в 
новом костюме, а для этого 
костюма еще галстук, розу 
фальшивую, да усы накладные 
прикупить надо, а стоит все 
это удовольствие в совокуп¬ 
ности тридцать пять долларов, 
прости господи. 


:: да о чем тут вообще 
говорить? 

Есть еще графика. Красивая, 
ничего не скажешь, особенно 
если разрешение повыше пос¬ 
тавить. Но есть у нее неболь¬ 
шой недостаток - уровни ми¬ 
ниатюрные, а загрузка между 
ними долгая. А между уровня¬ 
ми бегать приходится часто, 
причем зачастую, чтобы про¬ 
бежаться от одного необходи¬ 
мого места к другому, нужно 
преодолеть аж четыре загру¬ 
зочных экрана, вот и превра¬ 
щается двадцатисекундный 
пробег в трехминутный. 

А еще такой зверь, как сюжет, 
присутствует. Тут совсем все 
просто - приехал молодой Лар¬ 
ри и увидел рекламу нового 
реалити-шоу Зѵѵіпдіез. «Вот и 
кратчайший путь к деви- 


Аркадирование реальности идет полным 
ходом. Падайте в обморок, несчастные 
почитатели Ларри 
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Общение се студентками 
скучна и безрезультатно. 







цам!», - подумал он. А для то¬ 
го, чтобы доказать свои спо¬ 
собности и показать, что для 
шоу он пригоден, приходится 
несчастному Лаваджу скитать¬ 
ся по кампусу студенческому, 
соблазнять студенток и препо¬ 
давательниц и их знаки внима¬ 
ния приносить ведущей шоу. 
Соблазнил два объекта, отнес 
то, что от них осталось. Затем 
выполнил еще одну тупую ми¬ 
ни-игру. И занудный диктор 
тебе разрекламирует еще трех 
девиц и новые открывающиеся 
уровни. 

Надо сказать, что, кроме зна¬ 
ков внимания, практически 
ничего наш подопечный не по¬ 
лучает. Вечно ему не везет. 
Один объект воздыхания гово¬ 
рит, что Лари, дескать, не об¬ 
резан, у второго родственники 
безумные и от него лучше по¬ 
дальше держаться, а третий 
русской шпионкой оказывает¬ 
ся, улетает в синее небо, да 
там и взрывается. Невезуха, 
что и говорить. 

Впечатление от игры странное. 
Вроде все при ней, и красота 
неописуемая, и юмор даже 
присутствует (множество при¬ 
кольных фразочек, основан¬ 
ных на игре слов). Да только 
все не в коня корм. Красивые 


ГЛАВНЫЕ РЕСУРСЫ 


В игре наибольшую важность приобретают два ре¬ 
сурса - деньги и уверенность в себе. И первое, и 
второе можно заработать, долго и занудно играя в ми¬ 
ни-игры. Но есть и другие способы. Чтобы легко и неп¬ 
ринужденно отыскать побольше денег, достаточно по¬ 
бегать по кампусу и порыскать в потайных уголках, в 
смысле, понажимать в них “епЪег”. Если повезет, Лар¬ 
ри найдет что-нибудь полезное, деньги или секретные 
токены. Последние нужны для того, чтобы покупать 
дополнительные бонусы, например, более откровен¬ 
ные загрузочные скрины, а также для того, чтобы 
продвигаться вперед по игре в случае «затыков». Ну а 
чтобы быть уверенным в себе, надо просто допускать 
меньше ошибок при общении с девицами! 



движения и хорошо прорисо¬ 
ванные прелести ускользают 
от глаз - надо лупить по кноп¬ 
кам, а то проиграешь. Инте¬ 
ресные вещи, которые Ларри 
произносит в разговоре, тоже 
лишь слегка чиркают краем по 
сознанию, потому как некогда 
слушать, нужно сперматозоид 
по зеленым фишкам прово¬ 
дить! Хорошо, что хоть боль¬ 
шинство игр можно пройти с 
помощью опции ѴѴітр Оиі - 
при ее выборе нам автомати¬ 
чески присваивается выиг¬ 
рыш, вот только со счета спи¬ 
сывается определенное коли¬ 
чество зресіаі роіпіз, которые 


можно найти, оббежав все за¬ 
коулки игрового мира и пона¬ 
жимав во всех активных точ¬ 
ках на еп1:ег. Разновидность 
пиксел-хантинга. 

:: скажем решительное 

ФИ! 

Кроме как профанацией никак 
не назовешь. Где десятки зага¬ 
док? Зачем нам эта аркадная 
нудятина? Все рисованные 
прелести, присутствующие в 
игре, - слабое вознаграждение 
за подобные мучения. Тем бо¬ 
лее что при желании их можно 
получить гораздо более рьп 
простым способом. 


В! ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


0,ігг»е 



СРЕДНЯЯ 

ОЦЕНКА 

ОЦЕНКА 

ЧИТАТЕЛЕЙ 


6.5 

6.9 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ШППШШ 

Забавные мини-игры сначала воспри¬ 
нимаются очень и очень неплохо. 

Но после того как сыграешь в них двад¬ 
цатый раз, начинает тошнить. 


ГРАФИКА 


ТТЛ II I I I 11 ■ 

Очень качественная мультяшно-яркая 
графика, почти не тормозит. 

Время загрузки локаций чудовищно, а 
сами они чрезвычайно малы. 


ДИЗАЙН 


Просто нет слов, прекрасно нарисован¬ 
ные девицы, яркие бэкграунды. 

Ну нету недостатков в дизайне, он при¬ 
ятен и разнообразен - просто супер. 

шнпшпшв 

Очень удобное управление. Качествен¬ 
но и просто, всем бы так. 

Загрузка сейвов не очень удобна, для 
управления желателен геймпад. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


19.0 итого 


Это провал и профанация идеи. 


Приятные ненавязчивые мелодии, вы¬ 
разительные голоса Ларри и девиц. _ „ - 

Диалоги иногда не очень хорошо «скле- ПуСТЫШКа В Я Р КОИ обертке, 
ены» на стыках тем - очень заметно. ИфушкЭ-на-ЧЭС... 
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РЕЦЕНЗИЯ I МА5НЕР 

МАЗНЕй 

(ВДРЕБЕЗГИ) 

РАЗБЕЙ ЭТО 



Скользкие полярные доки - рули осторожнее! 


Особенно красивы отражения фонарей в лужах 




■ 

ЖАНР ИГРЫ 

| Аркадные гонки 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

[ Етріге Іпіегасііѵе \ 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

Бука 

■ 

РАЗРАБОТЧИК | 

| ЗирегБопіс ЗоПѵѵаге 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор РІІ600, 128МЬ 


ПАМ, Зй-ускоритель (32МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор РИМ ООО, 512МЬ 


ПАМ, 30- ускоритель(64МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Четыре 

■ 

КОЛИЧЕСТВО со ! 

і Один 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵгалл/. деІтазЬесІ . пеі 


К аждому автолюбите¬ 
лю знакомо чувство 
бессилия, появляю¬ 
щееся при путешествии по 
подмосковным или, упаси 
Боже, московским доро¬ 
гам. Десятки лошадей, 
заключенные под капотом 
железного коня, простаи¬ 
вают. Кажется, что ты дви¬ 
гаешься вперед исключи¬ 
тельно за счет энергии, 
вырабатываемой перек¬ 
лючением скоростей. Жут¬ 
ко хочется втопить газ до 
упора и мчаться по осевой 
подобно ветру. Но запру¬ 
дившие дорожное полотно 
машины не дают свер¬ 
шиться мечте. И, увы, в 
будущем эта ситуация не 
изменится, потому как ко¬ 
личество дорог карди¬ 
нально не увеличится, а 
вот количество людей, эти 
дороги использующих... 
Мда. 


Ну да не будем о грустном. 
Сложившееся положение ве¬ 
щей, похоже, немало волнует 
не только нас, но и ребят из 
компании Етріге Іп^егасйѵе. И 
они создали игру, которая поз¬ 
воляет в полной мере получить 
моральную компенсацию за 
все. Нет, это не очередной 
раллийный симулятор, это да¬ 
же не виртуальная «Формула- 
1». Все на порядок брутальнее 
и, одновременно, ближе ду¬ 
ховно. В игре Мазііесі мы будем 
уничтожать тех, кто встает на 
нашем пути. Ье^'з Коек! 

:: руби, коли, хватай! 

Идеология не изменилась еще 
со времен навечно вошедшей 
в анналы мирового игрострое- 
ния Оезігигііоп РегЬу. Если ко¬ 
пать глубже, то она восходит к 
таким древностям, как Місго 
МасЫпез. Смысл прост до не¬ 
возможного - нужно подобно 
бешенному мамонту рваться 


Очень хочется вытащить из багажника «Муху» 
и шарахнуть прямо под днище незадачливого 
гидроцефала 
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вперед, срывая бивнями все 
на пути. Главное - прийти пер¬ 
вым либо путем банального 
обгона, либо уничтожив про¬ 
тивников как класс. Любой из 
вариантов ведет к победе. 
Средств для этого немало - тут 
тебе и многочисленные под¬ 
лянки типа бочек с маслом, ко¬ 
торое в нужный момент можно 
вылить под колеса догоняю¬ 
щим, и пулеметы-ракеты, что¬ 
бы вырвавшиеся вперед не зе¬ 
вали. Все это богатство разб¬ 
росано в хаотичном порядке 
по трассе в виде бонусов, ко¬ 
торые нужно подбирать. 
Разумеется, по традиционным 
аркадным традициям, сорев¬ 
новаться можно и в режиме 
Зіпдіе Расе и СбатріопзЫр. 
Кстати говоря, последний 
громкое название не оправ¬ 
дывает. Что такое чемпионат 
в большинстве автогоночных 
игр? Правильно, множество 
трасс, соревнование по оч¬ 
кам, пьедесталы почета в ви¬ 
де анимационных вставочек. 
Здесь же от идеи цепочки го¬ 
нок отходят. Потому как это 
не динамично. Всего сущест¬ 
вует три версии чемпионата: 
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МАЗНЕР I РЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

■ Английская компания Зирегаопіс ЗоЙѵѵаге была образована в далеком 1989 году, но по-настоящему прославилась 
лишь выпустив игру Місго МасМіпез 2, которая моментально стала хитом. Сейчас команда озабочена возвращением 
былой славы, для чего пошла по проторенному пути - взяла лучшее из старенького и добавила новизны. 



бронзовый, серебряный и зо¬ 
лотой. И каждая из версий по¬ 
хожа скорее на отдельную 
гонку с заданием, после кото¬ 
рой открываются дополни¬ 
тельные возможности (напри¬ 
мер, режим «погоняем на вре¬ 
мя» или саріиге ІНе Лад для 
нескольких пользователей). 
Задания эти, надо сказать, 
бывают достаточно разнооб¬ 
разными, тем не менее, они 
жестко удерживаются в рам¬ 
ках своего формата. Напри¬ 
мер, соревнование против ко¬ 
манды из трех соперников 
(надо сказать, действуют они 
не особенно слаженно, разве 
что из пулеметов друг по дру¬ 
гу не палят). 

Чтобы победить, во всех гон¬ 
ках, кроме тех, на которых 
условия жестко прописаны в 
заданиях (скажем, обычные 
кольцевые гонки, в них нуж¬ 
но просто быть первым по ис¬ 
течении трех кругов), надо 
набрать определенное коли¬ 



чество очков опережения. 
Для получения очков нужно 
просто-напросто выбраться 
за границы Іор-сіоѵѵп экрана, 
а как ты это сделаешь, бру¬ 
тально уничтожив всех своих 
соперников или просто пока¬ 
зав чудеса скорости, абсо¬ 
лютно без разницы. Тот, кто 
вырвался, получает плюс оч¬ 
ко (одно, два, три - в зависи¬ 


мости от количества участву¬ 
ющих), а проигравшие эти 
очки теряют. 

■іі ДАЕШЬ СКОРОСТЬ! 

Ну да хватит все о грустном и 
непонятном. Поговорим лучше 
о графике. Так вот, тема сия 
для игры достаточно щекотли¬ 
ва. Как и для всякого крос- 
сплатформенного монстра 
(МазбесІ вышла еще для ХЬох 
и Р52), при адаптации ребята, 
похоже, отдыхали, и никаких 
нормальных моделей маши¬ 
нок, равно как и моделей 
трасс, нас не ожидает. Целлу¬ 
лоидное небо нависает над 
стандартными серо-буро-ко- 
зявчатыми трассами, по кото¬ 
рым рвутся вперед малополи- 


:: факты_ 

различных трасс: 
от Египта до Арктики, 
и везде происходит гизН 

9 видов высокотехнологичного 
оружия - хватай, стреляй, 
побеждай 

человека в 

многопользовательской 
игре, тесно - ну и пусть 


4 режима 

многопользовательской 
игры, среди них - СТР 




Ш 


ВОТ И ПООБЩАЛИСЬ 


У правление в МазНесІ стандартное - газ, тормоз, вправо, влево. Ка¬ 
залось бы, чего еще можно ожидать. Но существует еще кнопочка 
«оскорбить». Для получения большей степени морального удовлетво¬ 
рения ее, безусловно, необходимо использовать чаще. На переводе 
этой части игры озвучивавшие явно отрывались, замечательно эмоци¬ 
ональные «нажми на газ, говорят, помогает!» и тому подобные возгла¬ 
сы чрезвычайно веселят. А соперники - это просто чудо, а не соперни¬ 
ки. У каждого из них свое собственное амплуа. Среди них есть и бру¬ 
тальный садомазохист («Получи, имбецил! Гидроцефал! Толкай меня, 
да, толкай меня сильнее!»), и взбалмошная феминистка («А ну пропус¬ 
ти даму!»), и нытик-интеллигент («Не бейте меня! Я хороший!»). Пере¬ 
числять можно бесконечно, но будь уверен, скучать не придется. Вот 
если бы только они не зацикливались столь быстро, ибо новизна ощу¬ 
щений пропадает минут через двадцать игры. А жаль. 
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РЕЦЕНЗИЯ I МАЗНЕй 



Зачастую обогнать компьютерных 
персонажей бывает сложно - иног¬ 
да они следуют траектории как 
приклеенные. В таком случае наи¬ 
лучшим выходом является просто- 
напросто столкнуть машину сопер¬ 
ника с края дороги или выписать ей 
из мощной пушки в борт. А в этом 
помогут всевозможные бонусы, 
особенно тіпідип или разновиднос¬ 
ти ракетниц. Любо-дорого смотреть 
(и слушать, см. врезку), как сопер¬ 
ник с подпаленным хвостом летит в 
пропасть. 


тональные монстрообразные 
машины. Дождь, рассекающий 
экран тонкими черточками од¬ 
нопиксельных линий. Похва¬ 
лить можно, разве что, краси¬ 
вые отражения цветных огней 
в лужах на асфальте - 
действительно впечатляет! 
Впрочем, несмотря на все рас¬ 
писанные ужасы, непосред¬ 
ственно процессу игры это со¬ 
вершенно не мешает. И вот 
почему. В пылу сражения со¬ 
вершенно нет времени 
вертеть головой по сторонам 
и любоваться окружающими 
красотами. Так что, графика 
свое назначение (адекватно 
отображать) полностью вы¬ 
полняет. И, что самое глав¬ 
ное, не тормозит. 

Ложку дегтя в бочку меда до¬ 


бавляет и АІ соперников. Ска¬ 
зать, что они тупые, значит не 
сказать ничего. Особенно это 
заметно в режиме, когда они 
вынуждены взаимодействовать 
друг с другом. Они постоянно 
вылетают с трассы, а уж если 
ты подобрался сзади с пулеме¬ 
том, то они не предпримут ни¬ 
каких действий для того, чтобы 
избавиться от нежелательного 
соседства. А с другой стороны, 
ну и черт с ним, с этим искус¬ 
ственным идиотом. Игра-то 
предназначена, прежде всего, 
для многопользовательских 
сражений - аж четыре возмож¬ 
ных игрока. И должен сказать, 
что именно в таком вот виде 
МазЬесІ раскрывает себя пол¬ 
ностью. Уже сражение двух иг¬ 
роков поднимает уровень адре¬ 


налина в крови, а уж четверо 
сражающихся одновременно 
должны и вовсе сойти с ума от 
экстаза (или набить друг другу 
морды). 

ЕЕ ДЛЯ ТЕХ, КТО... 

Любителям скорости и беспо¬ 
щадных аркадных сражений 
посвящается. Концентриро¬ 
ванное консольное удоволь¬ 
ствие в полной мере раскрыва¬ 
ется в игре. И если тебя не 
смущает серенькая графика и 
не очень интеллектуальный 
компьютерный соперник (чи¬ 
тай: собираешься играть с 
другом), то это игра как раз 
для тебя. А любители эстетики 
пусть остаются в хвосте. Пыль 
глотать. РЬіті 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 




МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 



Бей! Стреляй!О 
корбляй! Нажим 
Интересно, в осі 
тив живого сопе 

бгоняй! Побеждай! Ос- 
ай на газ! Ваууууу! 
новном, при игре про- 
рника. АІ зихх! Давить! 

НК 

Множество трас 
ногу-сломит», м 
Трассы зачастун 
ря», в них малов 

с от кольца до «черт- 
ашинки красивые. 

о нарисованы «от фона- 
ато деталей. 

| ГРАФИКА 


ИНТЕРФЕЙС: 



Она быстрая, адекватная и не тормо¬ 
зит. А что еще нужно в аркаде? 

Если присмотреться, выглядит она 
бедно. Ноты не присматривайся... 


ЗВУК И МУЗЫКА 


На звуковое сопровождение попросту не 
обращаешь внимания. Игра затягивает... 

Отрицательная черта в данной ситуа¬ 
ции - это полное отсутствие плюсов. 


Н Вперед-назад-вправо-влево - что еще 
нужно в такой игре? Главное - просто! 

□ Не помешала бы кнопочка «НапсШгаке», 
но это уже скорее пижонство. 

Здесь главное - адреналин. А для 
четверых вообще идеальное вре¬ 
мяпрепровождение. 
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РЕЦЕНЗИЯ I БРАТЬЯ ПИЛОТЫ. ОЛИМПИАДА 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ. 
ОЛИМПИАДА 

ПОДЪЕМ С ТОЛЧКА 



Э то совершенно обыч¬ 
ная игра, но это - 
«Пилоты», - говорю 
я сам себе. «И что это меня¬ 
ет?» - сам же себе и возра¬ 
жаю. Я нахожусь в сложном 
положении: на экране Пилоты 
прыгают с шестом, плавают с 
мегафоном и боксируют пер¬ 
чатками, надетыми на длин¬ 
ные палки. Об этом надо что- 
то написать. Ответственность 
задачи повышается тем обсто¬ 
ятельством, что это не про¬ 
щальная судорога сериала: 
«Пилотов» еще будет, и не 
однажды. Нам с ними жить и 
жить. Потому и разговариваю 
я сам с собой, пытаясь понять: 
почему эти персонажи не 
только живы, но и приступили 
к освоению новых жанров. 

:: прыжки с седьмом 

Названия главок я нагло стащу 
из старого нерусского юморис¬ 
тического журнала, потому что 


должно же быть в этом тексте 
что-нибудь смешное. 

Итак, в жизни Бердичева поя¬ 
вилось место для аркады. Под¬ 
садивший всех соперников на 
толчок Карбофос будет объяв¬ 
лен победителем олимпийских 
игр, если Пилоты не обыграют 
его по сумме баллов. Дисцип¬ 
лины весьма разнообразны: в 
чем разработчиков точно не 
упрекнешь, так это в несерь¬ 
езном подходе к вопросу «объ¬ 
ема» игры. Прыжки, поединки, 
плавание, легкая и тяжелая 
атлетика - двадцать почти что 
разных аркад, объединенных в 
десять групп. Обыграться. 
Думаю, стоит пояснить, о каких 
аркадах идет речь. Вот, допус¬ 
тим, прыжки в длину. Коллега 
разбегается и взлетает; взлет 
происходит точно по нашей ко¬ 
манде. Если кнопка мышки на¬ 
жимается именно в тот момент, 
когда коллега приземляется, 
следующий полет получается 


еще более продолжительным. 
Пять попыток и необходимость 
набрать больше, чем результат 
Карбофоса, - по сумме очков, 
полученных за каждую попыт¬ 
ку. Результат Карбофоса - 
вещь фиксированная, опреде¬ 
ляющая уровень сложности. 
Вот другая аркада: по звонку 
будильника спортсмены начи¬ 
нают бег по дорожке с барье¬ 
рами. От наших - вновь Колле¬ 
га; Шеф бежит за ним и выст¬ 
релами из пугача дает команду 
прыгать (команду Шефу отда¬ 
ем мы той же левой кнопкой). 
За каждое успешно преодолен¬ 
ное препятствие начисляются 
очки; количество препятствий, 
сбитых Карбофосом, определя¬ 
ется уровнем сложности. 

Третья аркада: Шеф орет из 
матюгальника на гребущего 
Коллегу. Здесь главное нажать 
кнопку в нужной фазе движе¬ 
ния Коллеги, чтобы у того сжа¬ 
лись нужные мышцы. При дос¬ 
тижении гармонии происходит 
продвижение вперед. Резуль¬ 
тат - производная от затра¬ 
ченного времени. 

Ну и, скажем, прыжки в высо¬ 
ту. Коллега идет вперед, Шеф 


Здесь главное нажать кнопку в нужной фазе 
движения Коллеги - чтобы у того сжались 
нужные мышцы 
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БРАТЬЯ ПИЛОТЫ. ОЛИМПИАДА I ВЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Ріре Зіисііо на данный момент занимается крайностями: совершенно концептуальная «Полная труба», совер¬ 
шенно народные «Пилоты». При таком разбросе трудно предсказывать, куда команду занесет дальше, но тен¬ 
денция увеличивать качество продукта радует. 




выжидает, потом нагоняет 
Коллегу, прыгает ему на голо¬ 
ву и с нее - через планку. Ко¬ 
личество неудач ограничено, 
задача - взять высоту. Как 
вычисляется высота, взятая 
Карбофосом, думаю, вы дога¬ 
дываетесь. 

:: подледное 

ВЫПИЛИВАНИЕ 

В чем разработчиков действи¬ 
тельно нельзя упрекнуть, так 
это в недостаточном разнооб¬ 
разии уровней. Я перечислил 
четыре разные, в общем-то, 
аркадные механики, и с ходу 
могу вспомнить еще четыре. 
Ничего похожего на «поменя¬ 
ли декорации - и по новой» 
здесь нет: большинство дис¬ 
циплин вполне самобытны и 
оригинальны. Всегда с по¬ 
мощью мышки и только мыш¬ 
ки, но почти каждый раз - но¬ 
вый подход и новая динамика. 
При таком количестве «уров¬ 
ней» задача действительно 
непроста, и подход вызывает 
настоящее уважение. 

Все весьма неплохо и с балан¬ 
сом. Пусть уровней сложности - 
три, и очки, которые набирает 
Карбофос, почти всегда фикси¬ 
рованы, доработки самих уров¬ 



ней делают отличие существен¬ 
ным и очень правильным. 
Действительно легкий нижний 
уровень. Действительно дос¬ 
тупный, но не расслабленный 
средний. Действительно очень 
сложный - но проходимый - 
высокий. Очень достойно. 
Качественно отработали все 
те, кто занимался визуальной 
частью. Совершенно неодноз¬ 
начные персонажи «Пилоты», 
далеко не всегда попадающие 
в удачную среду, здесь выгля¬ 
дят совершенно адекватно. Та¬ 
кая аркадка и аркадка. С фир¬ 
менным стилем. 

Весьма неплохой список «в чем 
нельзя упрекнуть разработчи¬ 
ков». Жаль, не сто процентов - 
но все же и не слезы. От «Пи¬ 
лотов» я ждал меньшего. 

:: стоклеточные жмурки 

Теперь о «жаль, не сто процен¬ 
тов». Сделав достойный гейм- 
плей, разработчики традиционно 
не оформили его... никак. Игра 
одноразова что твой шприц. Ну, 
разве что на более высоком 
уровне пройти. Отыграл зону за 
зоной, посмотрел мультик, все. 
Не о том даже речь, чтобы доба¬ 
вить в геймплей что-то, что моти¬ 
вировало бы играть дальше - 



ФАКТЫ 


20 

10 


аркад - 

олимпийских дисциплин 

игровых 

зон 


[ журналиста, следующие за 
Братьями по пятам 

) место заняла российская сбор- 
■ ная на последней олимпиаде 


нет! Даже если ты просто хочешь 
поиграть в этот геймплей, тебе 
никто такой возможности не 
даст: какие бы то ни было режи¬ 
мы игры «вне кампании» просто 
отсутствуют. То, что является ба¬ 
зисом офисной игры - а «Пило¬ 
ты: Олимипиада» именно в эту 
нишу и попадают, - то, что давно 
эксплуатируется широко и про¬ 
фессионально, здесь отсутствует 
даже в минимальном виде. Хоти¬ 
те еще - начинайте сначала. Зо¬ 
ны, кроме первой, закрыты. 
Просто смешно. 


5 метров - дистанция штрафного 
броска в баскетболе 



:: вышка 

Хорошее ядро и полное отсут¬ 
ствие подачи. Понятно, что се¬ 
рию «Пилоты» надо продол¬ 
жать, - только давайте не бу¬ 
дем рассказывать сами себе, 
что она уже существует. 

Она возникает сейчас. Что 
слабо в «Пилотах» - у них нет 
поддержки сериала. Что хоро¬ 
шо - они сериал формируют. Я 
заканчиваю писать этот текст 
и начинаю устанавливать 
«Братьев Пилотов ЗЭ: Дело 
об огородных вредителях». 
Это будет игра со знакомыми 
персонажами. Я слегка к ним 
привык. А привычка рас- 
полагает к симпатии. 


Мяч весело отскакивает от лысой башки 



и улетает в сторону противника. 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГГП 11 111 Н М 

Весьма приятный процесс - весьма не¬ 
навязчивый и увлекательный. 

Слабых уровней подавляющее мень¬ 
шинство, но они все же встречаются. 

ЕШ 


ГРАФИКА 


шл 


Аниматоры молодцы: эти Пилоты выгля¬ 
дят персонажами, а не напоминанием. 
Неровности и шероховатости. Нет-нет, 
да и оторвется герой от фона. 


. . . ■ 

П В дизайне этой игры есть что-то от ди- ^ 
зайна мультфильма о Колобках. 

□ В дизайне этой игры есть что-то от ди¬ 
зайна серии игр о Пилотах. 

—Т1 I I I I I I I ИИ 

□ Все очень адкеватно. Все через мыш¬ 
ку, удобно, с подсказками. 

□ Все же в паре мест игра реагирует на 
клики крайне неожиданно. 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■ 


1 3.0 итого 


ш 



□ 

Тот звук, который в игре есть, записан в эт0 можно иг р ать . 
вполне качественно. „ н 

П 1 

м. 



в 

_ й К сожалению, в это 

Разработчики продолжают думать, что ’ 

шесть отрывистых реплик - это звук. НѲЛЬЗЯ ИГрЭТЬ ВНОВЬ И ВНОВЬ. 

1 11 1 
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Текст: Даниил Леви 


ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. НОЯБРЬ - ДЕКАБРЬ 



Жанр: 

зітиіаіог 

Жанр: 

зітиіаіог 

Разработчик: 

ѴѴагШод 

Разработчик: 

ТесЫапсІ 

Издатель: 

«Бука» 

Издатель: 

«ІО 

Количество СО: 

три 

Количество СР: 

два 

| Онлайн: 

://ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ги/сді-Ьіп/зЬоѵѵ.рІ?іс!=20 

Ц Онлайн: 

Иир://дате5.1с.ги/храпс1_гаІІу/ | 



В прошлом номере «РС ИГР» 
проект студии ѴѴагЫіод зас¬ 
луженно завоевал почетное 
звание лучшей игры месяца. 
Самый хардкорный симулятор 
раллийных гонок, вышедший на 
пару месяцев раньше своего 
конкурента Соііп МсКае КаІІу 
2005, отныне можно приобрес¬ 
ти в локализованном виде. 

Игра продается в различной 
комплектации: три Сй или 
один РУР. Покупая РѴР Вох (в 
нем может находиться как один 
РУР диск, так и три СР), ты по¬ 
лучаешь печатную версию ру¬ 
ководства пользователя, в ко¬ 
тором помимо стандартных 
«Как установить?» и «Что де¬ 
лать в случае неполадок?» 
можно найти полезные советы 
по игре. Впрочем, школы вож¬ 
дения от Ричарда Бернса 
(КісбагсІ Вигпз) вполне доста¬ 


точно для освоения азов уп¬ 
равления настоящим раллий¬ 
ным автомобилем. 

ама локализация выполнена 
качественно. В переводе 
принимал участие Валерий 
Богатырев, профессиональ¬ 
ный автогонщик. Правда, мно¬ 
гие термины, с которыми хоро¬ 
шо знакомы лишь разбирающи¬ 
еся в устройстве автомобиля 
люди, новичкам покажутся 
странными. По крайней мере, 
рядового пользователя такие 
фразы, как «Карты дифферен¬ 
циалов» и «Момент на диффе¬ 
ренциале», способны если не 
напугать, то уж точно заставить 
выйти из меню настроек маши¬ 
ны. И все же, версия от «Бу¬ 
ки» однозначно заслуживает 
внимания всех поклонников 
жанра. Осталось только СМК 
локализовать... 


Т ак уж получилось, что в 
«Витрине» этого номера мы 
рассказываем о двух раллий¬ 
ных симуляторах, выпущенных 
отечественными локализатора¬ 
ми за истекший месяц. И если 
переводом КісМагсІ Вита КаІІу 
занималась «Бука», то за ло¬ 
кализацию ХрапсІ КаІІу отвеча¬ 
ла фирма «1С». На страницах 
январского номера ты сможешь 
найти полноценную рецензию 
на проект компании ТесЫапсІ, 
а потому мы постараемся скон¬ 
центрироваться лишь на каче¬ 
стве перевода, оставив описа¬ 
ние игрового процесса для раз¬ 
дела рецензий. 

оскольку ХрапсІ КаІІу не де¬ 
лает упора на настройку 
автомобиля, локализаторы не 
столкнулись с проблемой наи¬ 
более понятного перевода 
сложных терминов. Вся тексто¬ 


вая информация переведена 
вполне адекватно, подобран¬ 
ные шрифты отображаются 
правильно и трудностей при 
прочтении не вызывают. Одна¬ 
ко без недостатков все же не 
обошлось. Почувствуешь ты их, 
а точнее услышишь, лишь во 
время заезда. Штурман, кото¬ 
рый, по идее, должен помогать 
пилоту проходить участки, в 
ХрапсІ КаІІу выполняет прямо 
противоположную функцию. 
Если бы не графическое отоб¬ 
ражение типа следующего по¬ 
ворота или препятствия, сорев¬ 
нование для игрока преврати¬ 
лось бы в череду настоящих 
сюрпризов, потому что речь 
штурмана сложно восприни¬ 
мать на слух. Пожалуй, это 
единственный серьезный не¬ 
достаток перевода, который 
удалось обнаружить. 
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ѴЕТІ5Р0ВТ5. 
ПОЛНЫЙ пингвин 



Жанр: 

Разработчик: 
Издатель: 
Количество СО: 


агсасіе 

Ес)еІѵѵеІ55 МесІіепѵѵегкзіаН 
«Руссобит-М» 
один 



К ажется, у вечной Ипев в 
номинации «лучшая офис¬ 
ная игра» теперь появился 
более чем опасный конку¬ 
рент. Точнее говоря, появился 
он давно, но доступным в оф¬ 
флайне стал лишь сейчас бла¬ 
годаря локализации от компа¬ 
нии «Руссобит-М». Да-да, 
речь идет о полюбившейся се¬ 
рии игр Уеіівроіів, хорошо 
знакомой людям, проводящим 
много времени в сети. На дис¬ 
ке «Уеіізрогіз. Полный 
Пингвин» представлены че¬ 
тыре разновидности этой ар¬ 
кады. В первых двух йети 
должен мощным ударом бейс¬ 
больной биты послать пингви¬ 
на как можно дальше, а в 
третьей и четвертой - точным 
броском снежка заставить 
бедную птицу врезаться в 
центр мишени. Игра идеально 


подходит для установки на 
рабочий компьютер и корот¬ 
ких соревнований с коллега¬ 
ми во время затянувшегося 
обеда или перекура. Нужно 
же выяснить, кто лучше обу¬ 
чит шустрого пингвина искус¬ 
ству эффектного полета. Пос¬ 
кольку сама Уеіі$рогІ:5 занима¬ 
ет немного места, на диске 
можно найти несколько роли¬ 
ков и демоверсий других про¬ 
ектов «Руссобит-М». Ну, если 
совсем скучно станет. 

скором времени, кстати, 
стоит ожидать и пополне¬ 
ния серии. Ведь, помимо 
представленных отечествен¬ 
ным издателем, существует 
еще несколько аналогичных 
игр о «любезных взаимоотно¬ 
шениях» йети и пингвина. Но 
о них мы поговорим в следу¬ 
ющих выпусках «Витрины». 



12/ДЕКАБРЬ/2004 









































ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. НОЯБРЬ - ДЕКАБРЬ 



Жанр: 

агсасіе 

Жанр: 

грогТ 

Разработчик: 

Вігагге Сгеаііопз 

Разработчик: 

Еіесігопіс Агіз 

Издатель: 

«Руссобит-М» 

Издатель: 

5о/і СІиЬ 

Количество СО: 

один 

Количество СР: 

Два 

| Онлайн: 

И^рѴ/ѵѵѵѵѵѵ.ассІаіт.сот/датезДигЛдИ^егз/ Щ 

Щ Онлайн: ИІф://ѵѵѵѵѵѵ.еа5рогІ:5.сот/датеБДИ : а2005/Ьотео5р | 



И гра исключительно для 
тех детишек, кому пока¬ 
зывать взрослые экшены еще 
рановато в силу возможного 
негативного воздействия на 
психику. Впрочем, и «Мехо¬ 
вые кулаки» обладают ря¬ 
дом недостатков, которые, 
учитывая возраст целевой ау¬ 
дитории, становятся достаточ¬ 
но опасными. К примеру, игра 
так сильно пестрит яркими 
красками, что следует быть 
предельно осторожным, ос¬ 
тавляя юное чадо наедине с 
ее героями. Все мы помним, к 
чему привел просмотр одного 
японского мультфильма де¬ 
тишками из разных стран. 
Мои глаза начали «просить 
пощады» уже после тридцати 
минут игры, а что будет с ре¬ 
бенком, которому за компью- 
тером-то нельзя находиться 


больше часа в день? Еще один 
явный минус - речь персона¬ 
жей. Точнее, ее полное отсут¬ 
ствие, потому что назвать 
внятной речью нечленораз¬ 
дельные звуки, которые изда¬ 
ют местные создания, нельзя. 
Не дай Бог, и ребенок начнет 
так «разговаривать»... Тогда 
уже никакие игры не помогут. 
И хотя речь героев сопровож¬ 
дается русскими субтитрами, 
их чтение вызывает некото¬ 
рые затруднения. А все дело 
в плохо подобранном шриф¬ 
те. Жалко детей, которые бу¬ 
дут пристально смотреть на 
экран, пытаясь понять, что 
же «сказал» треугольный Ге¬ 
нерал Виго. 

общем, если все же решишь¬ 
ся покупать «Меховые Кула¬ 
ки» для ребенка, поиграй преж¬ 
де сам. Так будет спокойнее. 


К сожалению, за последние 
годы в нашей стране сфор¬ 
мировалась тенденция частич¬ 
ного игнорирования игр от 
отечественных издателей, ес¬ 
ли последние распространяют 
свои проекты в РѴЭ Вох'ах. С 
серией РІМ, по крайней мере, 
дела обстоят именно так. Од¬ 
нако, учитывая тот факт, что 
качественный интернет уве¬ 
ренно шагает по России семи¬ 
мильными шагами, актуаль¬ 
ность таких изданий резко 
возрастает. 

так, при покупке РѴР Вох 
с игрой ты получаешь, по¬ 
мимо установочных дисков, 
печатное руководство пользо¬ 
вателя. Кроме общей инфор¬ 
мации там можно найти и нес¬ 
колько полезных советов по 
игре. Но главное отличие это¬ 
го издания от пиратской про¬ 


дукции не в этом. Приобретя 
версию от фирмы 5оП СІиЬ, 
ты получишь возможность сво¬ 
бодно играть в интернете на 
серверах компании Еіесігопіс 
Агіз. А это значит, что матчи с 
виртуальными футболистами 
со всего мира станут реаль¬ 
ностью. Система ЕА Опііпе 
позволяет участвовать в раз¬ 
личных турнирах, зарабатывая 
рейтинговые очки, или же 
просто играть товарищеские 
матчи. Для тех, кто желает 
достичь по РІРА 2005 каких- 
то высот в киберспорте, это 
просто необходимо. Без посто¬ 
янных тренировок с лучшими 
игроками из других стран тут 
просто не обойтись. 

Стоимость РѴР Вох'а в сред¬ 
нем составляет 22 доллара. 
Много это или мало - решать 
только тебе. 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Адекватный перевод. 

□ Отсутствие нормальной речи персонажей; 
плохо подобранные шрифты для субтитров. 




МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Гарантия качества, 
возможность игры на серверах ЕА. 
Минусов обнаружить 
не удалось. 
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С проектом компании Кеііс 
Епіегіаіптепі ты знаком 
не понаслышке и, наверняка, 
уже успел поиграть хотя бы в 
его демоверсию. Только не 
говори, что и от друзей не 
слышал. Если не забыл, в де¬ 
вятом и десятом номерах на¬ 
шего журнала стратегии 
ѴѴагМаттег 40.000: йаѵѵп 
о( ѴѴаг было отведено при¬ 
личное число полос. В ок¬ 
тябрьском выпуске она даже 
была награждена золотым 
кулером, что удается далеко 
не всем. И что, кто-нибудь 
скажет, что не заслуженно? 
Не верь тому. Он врет. Одна 
из лучших стратегий 2004 
года, созданная на основе 
известной вселенной, спо¬ 
собна заворожить всякого 
любителя компьютерных 
игр. Такой войны давно не 


было. Это Игра с большой 
буквы, и как приятно, что 
проекты столь высокого 
уровня все чаще издаются в 
нашей стране, пусть и при 
сохранении языка оригина¬ 
ла. Пиратству, впрочем, как 
и пьянству, курению и про¬ 
чей ерунде, - бой. Неработа¬ 
ющих дисков не будет. Ведь 
за те же деньги ты можешь 
купить продукт, на который 
получаешь полноценную га¬ 
рантию. Благодаря «Руссо- 
бит-М» сделать это стало 
проще. Надеемся, что и в бу¬ 
дущем мы получим возмож¬ 
ность покупать игры высоко¬ 
го уровня не на болванках, 
впопыхах «нарезанных» 
местным умельцем, а в при¬ 
ятной коробочке, с полной 
гарантией качества. Прог¬ 
рессируем, однако. 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Е Наличие гарантии; 

возможность игры по интернету. 

□ Минусов обнаружить 
не удалось. 



Свобода. Честь. Любовь. 
На планете Зе т?ія 
гОВЗ года 
ничего этого 
больше нет. 


(Уіировые ддагарни заста¬ 
вили людей платить даже 
За воздун. 

Зто Запретная зона 
— здесь никоту нельзя 
доверять, но в одиночку 
точно не выжить. 


Бывший полицейский, 
накер, якудза и теле¬ 
пат восстают против 
тирании, борясь за 
право остаться людьти. 


да 

МАЯТЕЛ 

СЯЕАТтС 


МННТі 

ажкі 


© МазІегСгеаІіпд, 2004. Исключительные права на издание и распростра¬ 
нение программы на территории России, стран СНГ и Балтии принадле¬ 
жат ЗАО «Новый Диск», тел.: (095) 933-07-26 (многоканальный), е-таіі: 
заІе@псІ.ги. Заказ дисков потел.: (095)147-13-38, е-таіі: 2 акаг@псІ.ги. Экс¬ 
клюзивный представитель на территории Украины - компания «Одиссей», 
тел.: 8(050) 336-73-73, 8(0482) 31-73-73, е-таіі: заІез@осІу55еу.осІ.иа, 
ѵѵѵуѵу. Осіуззеу. осі . иа. 


12/ДЕКАБРЬ/2004 



























ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. НОЯБРЬ - ДЕКАБРЬ 



Жанр: 

КТ5 

Разработчик: 

Оідііаі Кеаіііу 

Издатель: 

«1С»/І\ІіѵаІ Іпіегасііѵе 

Количество СО: 

Два 

Онлайн: 

бПр://ѵѵѵѵ\л/.сі-сІаудате.сот/ 


Жанр: 

агсасіе 

Разработчик: 

Зесгеі 5ідп 

Издатель: 

«Руссобит-М» 

Количество СР: 

ОДИН 

| Онлайн: 

нет сайта | 



Н есмотря на обилие страте¬ 
гий, посвященных событиям 
Второй мировой войны, на рос¬ 
сийский рынок продолжают 
поступать проекты, которые 
способны заинтересовать люби¬ 
телей жанра. «День Д» - игра 
от команды разработчиков 
Оідііаі Кеаіііу, посвященная, 
как ты, наверное, уже догадал¬ 
ся из названия, операциям со¬ 
юзных войск во Франции летом 
1944 года. 

лагодаря локализации от 
фирм «1С» и ІЧіѵаІ цен¬ 
ность «Дня Д» заметно возрос¬ 
ла. Это связано в первую оче¬ 
редь с отличными переводом и 
озвучкой (оригинальными оста¬ 
лись лишь голоса юнитов) и, 
конечно же, с наличием пол¬ 
ностью переведенного на рус¬ 
ский язык раздела «Дополни¬ 
тельно». Туда вошли, помимо 


исчерпывающей информации о 
военных юнитах, воспоминания 
очевидцев тех страшных собы¬ 
тий, сопровождаемые потряса¬ 
ющими архивными кадрами. 
Когда сама игра тебе надоест, 
или домочадцы начнут читать 
лекции типа «Опять весь день 
за своими бестолковыми игруш¬ 
ками сидишь!», запусти архив¬ 
ный ролик. Посмотри, мам, 
учусь! Шутки шутками, а дан¬ 
ный раздел действительно ока¬ 
зывается едва ли не полезней и 
интересней всей игры. В об¬ 
щем, если после «В тылу вра¬ 
га» ты еще способен восприни¬ 
мать какие-либо стратегии на 
эту тему, непременно попробуй 
«День Д». Если не понравится 
сам проект, что, откровенно го¬ 
воря, маловероятно, получишь 
ценные исторические знания. А 
это ведь главное. 


В от ведь хорошо живется 
сценаристам фантастичес¬ 
ких игр - лежи кверху пузом, 
мечтай, записывай, что первое 
в голову придет. Придерживай¬ 
ся только намеченной руково¬ 
дителем проекта линии. Все, 
что рождено сознанием сцена¬ 
риста (больным или здоровым - 
тут уж у кого как), станет сюже¬ 
том игры. Вот и снова нам пред¬ 
лагают перенестись на неопре¬ 
деленное время в манящее бу¬ 
дущее, которое, правда, ничего 
хорошего нам не принесло. 
Звездная война, понимаешь ли. 
Снова звездная война. 

Впрочем, спешу развеять все 
негативные впечатления, рож¬ 
денные в твоей голове после 
прочтения предыдущего абза¬ 
ца. Сюжетец-то «Звездному 
мечу» вовсе не нужен. И, пра¬ 
во, зачем аркаде сюжет? Ну да, 


отчертить положенную линию 
продвижения игрока придется в 
любом случае, но кто на это 
станет обращать хоть малейшее 
внимание? Аркада - на то и ар¬ 
када, чтобы развлекать. А уж с 
этой обязанностью проект сту¬ 
дии Зесгеі 5ідп справиться 
способен. Весело, красочно, за¬ 
дорно, хоть и быстро приедает¬ 
ся. В общем, идеальная игра 
для разгрузки после тяжелого 
рабочего дня. 

аботу локализаторов можно 
оценить на твердую четвер¬ 
ку. С озвучкой справились хо¬ 
рошо, а вот шрифты подободра- 
ли явно не те. Да и руководство 
пользователя из приятного гла¬ 
зу .рсИ-файла превратилось в 
серенький документ ѴѴогсІ. Хотя 
весомым недостатком назвать 
сей факт нельзя, общее впечат¬ 
ление он несколько портит. 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Отличные перевод и озвучка архивных видеовставок; наличие на диске 
многофункционального редактора. 

Руководство к редактору 
не переведено. 


Хороший подбор актеров для озвуки; качественный 
перевод текстовой информации. 

Шрифты подобраны отвратительно. Пытаться что-то прочесть - 
себе дороже. Лучше слушай, просто слушай. 
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И снова с нами продолжение 
знаменитой серии симуля¬ 
торов железнодоржного маг¬ 
ната Каіігоад Тусооп. На сей 
раз в гости пожаловала лока¬ 
лизованная версия третьей 
части знаменитого тайтла. И 
пусть с момента релиза прош¬ 
ло уже больше года. Для пок¬ 
лонников серии это не имеет 
никакого значения. Да и ос¬ 
тальные, попробовав поиграть 
в русскую версию «Железно¬ 
дорожного Магната 3», воз¬ 
можно, заново откроют для се¬ 
бя некоторые аспекты игры, 
ерсию от «1С» и «Лог- 
рус» можно назвать 
действительно качественной 
локализацией. Благодаря 
полному переводу отныне у 
тебя не возникнет никаких 
трудностей при изучении ми¬ 
ра «Магната» и создании 


собственной железнодорож¬ 
ной сети. Прокладка путей, 
покупка поездов и создание 
маршрутов, работа на бирже - 
все просто, все понятно. Иг¬ 
рать приятно не только пото¬ 
му, что сам проект является 
качественным продуктом, но 
и потому, что КаіІгоасІ Тусооп 3 
приятно подан. Конечно, до¬ 
садных ошибок избежать не 
удалось. К примеру, в главном 
меню на кнопке, обозначаю¬ 
щей выход из программы, на¬ 
писано просто «X». Назвать 
этот пробел весомым недос¬ 
татком как-то язык не повора¬ 
чивается. 

В итоге получаем прекрасный 
подарок всем поклонникам 
серии и любителям Іусооп'ов, 
желающим вновь погрузиться 
в историю создания мировой 
сети железных дорог. 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Е Неплохо подобранный состав актеров для озвучки, 

хороший выбор шрифтов, наличие руководства пользователя. 

□ Некоторые досадные огрехи перевода, которые не влияют 
на общие впечатления от проекта. 
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* Самый 

^'■незахватывающий 
и реалистичный навигационный 
симулятор парусного спорта! 


В продаже 
с ноября 


«Красота. 


Нет, скорее - КРАСОТИЩА!» 

Страна Игр 
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Беседовал: Евгений Малеев 


КТО ЕСТЬ КТО I РУССОБИТ-М 



Как игровой издатель 
«Руссобит-М» появился на 
рынке в начале 1999 года, 
аккурат после кризиса, когда вся 
страна подсчитывала убытки, 
сидючи у разбитого корыта 
новой экономики. Коллеги по 
цеху тогда смотрели на новичка 
с пессимизмом - дескать, какой 
там конкурент, когда тут такое 
1 творится на рынке. Но компания 
не только выстояла в период 
рыночной депрессии, но и 
выросла за пять лет в одного из 
крупнейших издателей в России. 
Кстати говоря, именно 
«Руссобит-М» впервые 
применила на практике защиту 
от копирования Зіаг-Рогсе, во 
многом поспособствовав тому, 
что первые «Казаки» 
продались отличным тиражом. 

А сейчас в издательской линейке 
«Руссобит-М» такие хиты как 
ѴѴагМаттег 40К: йаѵѵп оГ 
ѴѴаг, РиІІ Зресігит ѴѴаггіог, 
Музі 4: Кеѵеіаііоп , ТМе РаII: 
І.азі йауз оГ Сауа и другие. 

О планах грядущих лучше 
узнавать из первых рук, а 
потому в один из октябрьских 
дней мы оказались в офисе 
«Руссобит-Паблишинг» с 
твердым намерением встретиться 
с Ириной Мизрахи - главой 
компании. 


РУССОБИТ-М 

РАСКРУЧЕННЫХ ИГР 
НА РЫНКЕ НЕ ТАК МНОГО 


РСИГРЫ: Добрый день, Ирина! Расска¬ 
жите немного о себе. Кем вы работаете 
в «Руссобите» и как пришли в эту ком¬ 
панию? 

Ирина Мизрахи (далее - И.М.): Добрый 
день! В настоящий момент я являюсь пре¬ 
зидентом «Руссобит-Паблишинг». До 

того я работала заместителем коммерчес¬ 
кого директора в известной издательской 
фирме «Кирилл и Мефодий», а в 1998 
году учредители компании «Руссобит-М» 
пригласили меня сюда на роль директора. 
Поэтому в игровой индустрии я работаю с 
1998 года. 

РСИГРЫ: Как и когда компания «Руссо¬ 
бит-М» появилась на свет? Что она 
представляет собой сейчас? 

И.М.: Как самостоятельное юридическое ли¬ 
цо «Руссобит-М» сформировалась в 1999 го¬ 
ду, в период депрессии после кризиса 1998 
года. Тогда многие либо совсем прекращали 
свою деятельность, либо, как минимум, сок¬ 
ращали штат, а мы, наоборот, начинали ра¬ 
ботать. Мы понимали, что трудности, связан¬ 
ные с экономическим кризисом в России, - 
временные, и по прошествии нескольких лет 
лицензионный рынок игр здесь обязательно 
возродится. 

Конечно, первые шаги были сопряжены с 
некоторыми трудностями: дефицит квали¬ 
фицированных кадров на тот момент был 
особенно ощутим, рынок почти на 100 про¬ 
центов был заполонен контрафактной про¬ 
дукцией, практически полностью отсутство¬ 
вала массовая культура компьютерных игр. 
Но, несмотря на тогдашний пессимизм кол¬ 
лег по цеху в отношении нас как российско¬ 
го игрового издателя, мы за эти годы сумели 
реализовать потенциал компании и заняли 
достойное место на этом рынке. 

Сегодня «Руссобит-М» - крупный, один из 
крупнейших на российском рынке, издатель 
и дистрибьютор компьютерных игр, развле¬ 
кательных и обучающих программ. За пять 
лет мы объединили вокруг себя более десят¬ 
ка талантливых команд разработчиков из 
России и стран СНГ. Под маркой нашего из¬ 
дательского крыла вышли несколько извест¬ 
ных в России и за рубежом игровых проек¬ 
тов, среди которых серия «Казаки», 
Нотеріапеі, КгввсІ и другие. Кроме того, 
мы наладили работу одной из самых разви¬ 
тых на сегодняшний момент дилерских сетей 
в России, и, наконец, заработали славу са¬ 
мой дружной и клиентоориентированной ко¬ 
манды. 


РСИГРЫ: «Клиентоориентированная» - 
это что такое и в чем выражается на 
практике? 

И.М.: С одной стороны мы, как издатели, 
всегда думаем о конечных потребителях и 
ориентируемся на их предпочтения и вкусы. 
С другой, как дистрибьюторы, мы обеспечи¬ 
ваем комфортные и выгодные условия рабо¬ 
ты нашим оптовым клиентам - дилерам и 
дистрибьюторам. А подтверждение этому - 
спрос на нашу продукцию. 

РСИГРЫ: Правильно ли я понимаю, что 
Сате Расіогу Іпіегасііѵе - одна из тор¬ 
говых марок «Руссобит-М»? Для чего 
она? Можно ли сказать, что СРІ - это 
«Руссобит-М» на Западе? 

И.М.: Сате Расіогу Іпіегайіѵе - независи¬ 
мая компания. Основным направлением ее 
деятельности является разработка и продю- 
сирование игровых проектов. Могу предпо¬ 
ложить, что представление о СРІ как о тор¬ 
говой марке «Руссобит-М» сложилось из-за 
двух обстоятельств. Во-первых, мы доволь¬ 
но плотно работаем с СРІ над переизданием 
западных игровых лицензий для российско¬ 
го рынка. Во-вторых, в СРІ работают некото¬ 
рые специалисты, в свое время прошедшие 
школу «Руссобит-М». 

Что касается непосредственно марки «Рус- 
собит-М», то это хороший брэнд, который мы 
создавали на протяжении последних пяти 
лет, и не собираемся от него отказываться. 
Было бы неправильно говорить, что СРІ - это 
«Руссобит-М» на западе, или наоборот. Ком¬ 
пания СРІ , независимо от «Руссобит-М», сот¬ 
рудничает с командами разработчиков и са¬ 
мостоятельно выводит их на западный ры¬ 
нок, оказывая услуги в продюсировании. Мы 
с СРІ занимаемся совместным издательством 
и продвижением нескольких игр разных жан¬ 
ров и масштабов. Но выпускаем и собствен¬ 
ную линейку, в которую входят такие хито¬ 
вые позиции как Музі IV: Реіеѵаііоп, ТНе 
РаІІ: іазі йауз оі Сауа, РагіаІі. 

РСИГРЫ: В ближайших планах «Руссо¬ 
бита» мы отметили как минимум два за¬ 
падных хита, которые выйдут в России 
под вашей торговой маркой. Это 
I ѴагІіаттег 40К: йаѵѵп о! ѴѴаг и РиІІ 
Зресігит ѴѴаггіог. Еще сюрпризы в ру¬ 
каве остались? Если не секрет, какие? 
И.М.: Да, сюрпризов приготовлено достаточ¬ 
но, особенно в преддверии Нового года. По¬ 
мимо уже упомянутых: Музі IV: Кеіеѵаііоп, 
ТНе РаІІ: Баз! Рауз о! Сауа, РагіаН, в ближай- 


[ 154 ] 


12 /ДЕКАБРЬ /2004 















РУССОБИТ-М I КТО ЕСТЬ КТО 



шее время «Руссобит-М» выпустит хи¬ 
ты - Зігееі Яасіпд Зупдісаіе , СТ 5РЕ- 
СІАІ Е0ЯСЕ5, СНаоз І.еадие, «Гар¬ 
филд», а также шедевры отечествен¬ 
ных разработчиков - долгожданные 
«Альфа: антитеррор» и «Хепиз: 
Точка кипения». 

РСИГРЫ: Планирует ли «Руссо¬ 
бит» выпускать на российском 
рынке подарочные и коллекцион¬ 
ные версии игр? Хотя бы для про¬ 
ектов уровня ѴѴагЬаттег40К и 
РиІІ Бресігит ѴѴаггіог, а в частнос¬ 
ти - конкретно этих игр? 

И.М.: Мы планируем выпуск коллекци¬ 
онных версий и для ѴѴагбаттег40К: 
Оаѵѵп о? ѴѴаг и РиІІ Зресіхит ѴѴаггіог. 
Более дорогие варианты упаковки - 
боксовые версии с крупными сувени¬ 
рами, несмотря на то, что спрос на них 
ограничен, в нашем прайс-листе тоже 
присутствуют. 

РС ИГРЫ: У вас есть собственные 
команды разработчиков? 

И.М.: Сейчас мы уделяем большее 
внимание работе с самостоятельными 
командами разработчиков. Креатив¬ 
ные группы должны иметь достаточ¬ 
ную мотивацию, чтобы в назначенные 
сроки делать хорошие игры. Самая 
лучшая мотивация - их автономность. 
Разрабатывать игры - это очень серь¬ 


езный бизнес, которым мы занима¬ 
лись внутри компании, но пришли к 
выводу, что работу можно построить 
более эффективно, сотрудничая с 
разными компаниями-разработчиками 
и оказывая им всестороннюю подде¬ 
ржку. И выпускать игры разных жан¬ 
ров, следуя за изменчивыми вкусами 
аудитории. 

РСИГРЫ: Какую часть окончатель¬ 
ной стоимости игры занимают до¬ 
ли разработчика и издателя? От 
чего это зависит? 

И.М.: Если речь идет о стоимости раз¬ 
работки игры, то в некоторых случаях, 
если предложенная командой разра¬ 
ботчиков идея игрового проекта яр¬ 
кая, перспективная, то «Руссобит-М» 
частично или полностью берет на себя 
расходы по созданию конечного про¬ 
дукта. Такова практика проектов «Ка¬ 
заки», «Златогорье», КгеесІ, Хепиз, 
Нотеріапеі: и некоторых других. 

Если подразумеваются отчисления 
создателям в виде гонораров, гоуаііу 
(«процент отчисления с каждой про¬ 
данной копии» - прим, авт.), то вели¬ 
чина варьируется в пределах, которые 
зависят от оценочной стоимости про¬ 
екта, предварительного анализа объе¬ 
ма продаж, затрат на локализацию, 
продвижение продукта, а также от по¬ 
тенциала разработчика. 


АНЕКДОТ ИЗ ЖИЗНИ 


И.М.: «Как-то в техподде¬ 
ржку звонит мужчина и 
отработанным началь¬ 
ственным тоном сообща¬ 
ет: «Сидим, господа изда¬ 
тели, всем офисом, игра¬ 
ем в вашу «Рандеву с нез¬ 
накомкой», застопорились 
на одном месте и не зна¬ 
ем, как дальше пройти». Техподдержка объясняет, что не 
дает советов по прохождению игр. «Нет уж, позвольте», - 
еще более официально говорит трубка. - «Помогите, ина¬ 
че у меня сотрудники никогда работать не начнут!» 



РСИГРЫ: С какими российскими 
командами интересно работать 
«Руссобит-М»? 

И.М.: Интересно работать с молоды¬ 
ми, энергичными профессионалами, с 
хорошими идеями с хорошими проек¬ 
тами. Мы отдаем предпочтение хоро¬ 
шим проектам любых масштабов. Если 
перечислять команды поименно - то 
это Виші, РеѵоІІ Сатез и Эеер 
БЬасіоѵѵз. 

РСИГРЫ: Какие игры обычно по¬ 
падают в вашу линейку? Издавать 
какие проекты вы не стали бы? 
И.М.: Не секрет, наличие в линейке 
кассовых проектов, хитов повышает 
статус компании-издателя. И, разуме¬ 
ется, мы стараемся заполучить в свой 
список лучшие проекты из тех, что 
доступны на сегодняшний день. Одна¬ 
ко если присмотреться повниматель¬ 
нее, окажется, что раскрученных хи¬ 
тов на мировом рынке не так уж мно¬ 
го. С другой стороны, «Руссобит-М» - 
довольно известный брэнд, благодаря 
которому мы можем делать имя хоро¬ 
шим, но малоизвестным зарубежным 
проектам на российском рынке. Такие 
проекты, как показывает практика, 
также нужны. Поэтому мы стараемся 
соблюсти баланс между дорогими хи¬ 
тами и просто качественными играми, 
тщательно отбирая их из всего, что 
издается за рубежом. 

Мы не беремся за издание низкопроб¬ 
ных проектов. Все наши позиции оп¬ 
равданы рыночным спросом. Именно 
поэтому наша компания в свое время 
начала издавать качественные эроти¬ 
ческие игры. Руководствуясь этим 
принципом, мы усиливаем свою ли¬ 
нейку детских обучающих игр. 
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ЭРОТИЧЕСКИЙ ЛИКБЕЗ 


И.М.: «А однажды за консультаци¬ 
ей по «Рандеву с Незнакомкой» к 
нам пришла... мама с сыном лет 
четырнадцати. Мама пожалова¬ 
лась, что она с собственным му¬ 
жем уже неделю пытается пройти 
игру, но «незнакомка» не поддается. Не найдя лучшего 
решения проблемы, они обратились за помощью к сыну - 
геймеру со стажем, который, как настоящий грамотный 
пользователь, привел родителей в «Руссобит-М» - лик¬ 
видировать безграмотность». 



РСИГРЫ: Какова, на ваш взгляд, 
доля пиратов на игровом рынке 
сегодня? 

И.М.: Значительная. Хотя сейчас про¬ 
цент пиратского рынка уменьшается, 
по сравнению, например, с прошлым 
годом. Это происходит потому, что 
практически все известные западные 
игроки сейчас активно работают с 
российскими издательствами и прису¬ 
тствуют на российском рынке. 

Кроме того, все лицензионные пози¬ 
ции, в отличие от контрафактных, 
сопровождаются высококачественной 
полиграфией, технической поддерж¬ 
кой, сувенирной продукцией. Лицен¬ 
зионные продукты внимательно тести¬ 
руются, качественно переводятся и 
озвучиваются профессиональными ак¬ 
терами. Соответственно, пиратская 
продукция по качеству локализации 
не может идти ни в какое сравнение с 
лицензионной. 

Даже если говорить о процентном со¬ 
отношении долей лицензионной и пи¬ 
ратской продукции на российском 
рынке, эти цифры варьируются в за¬ 
висимости от каждой конкретной иг¬ 
ры. Если это хит, который уже вышел 
на Западе, количество пиратских ко¬ 
пий может превысить 50% всего объе¬ 
ма продаваемой продукции. Если игра 
менее популярна и ожидаема, количе¬ 
ство контрафактной продукции, есте¬ 
ственно, будет меньшим. 

РСИГРЫ: Принято считать, что в 
игровой индустрии наблюдается 
тенденция к укрупнению компа¬ 
ний. Так ли это для «Руссобит-М»? 
И.М.: Если говорить об укрупнении 
как о слиянии, то для мировой индуст¬ 
рии компьютерных и видеоигр это 
верно. Для России - вряд ли. Что ка¬ 
сается роста количества персонала и 



производственной мощности изда¬ 
тельского бизнеса - это естественно. 
Увеличение объема российского рын¬ 
ка год от года очевидно. Это можно 
заметить даже по росту количества 
позиций в прайс-листах компаний, по 
расширению дистрибьюторских сетей. 
В сильной степени это коснулось и 
«Руссобит-М». 

РСИГРЫ: Насколько я понимаю, 
«Руссобит-М» первым среди рос¬ 
сийских издательств стал исполь¬ 
зовать защиту 5іаг-Рогсе в своих 
проектах. Как вы оцениваете эф¬ 
фективность подобного шага? 
И.М.: Этот шаг был эффективным. 
Зіаг-Рогсе использовался для защиты 
«Казаков», и это дало возможность 
долгое время избегать нелегального 
копирования игры и получить, тем са¬ 
мым, реальную защиту от пиратства. 

В издательском кругу защита считает¬ 
ся эффективной, если пираты тратят 
месяц и более на то, что чтобы взло¬ 
мать и растиражировать игру. За это 
время обычно успевают пройти пико¬ 
вые продажи, и ущерб от нелегально¬ 
го копирования, если игру все же 
удастся взломать, не так велик. С «Ка¬ 
заками» тогда у нас этот месяц был. 

РСИГРЫ: Все ли проекты имеет 
смысл обеспечивать «защитой от 
копирования»? 

И.М.: Не имеет смысла защищать про¬ 


екты, которые сначала вышли на За¬ 
паде, а затем выходят у нас. Мы защи¬ 
щаем те проекты, которые выходят в 
России одновременно с западными 
версиями. Или если защиту Зіаг-Рогсе 
используют западные издатели, такая 
совместная работа эффективна. Иначе 
в России просто появляется слепок с 
западной версии, который быстро 
«стилизуется» и продается с лотков 
одновременно с лицензионной верси¬ 
ей, а то и под ее видом. 

РСИГРЫ: Буквально в двух сло¬ 
вах, расскажите о стратегии раз¬ 
вития компании на ближайшие 
несколько лет. 

И.М.: В первую очередь, это создание 
сети представительств в России и стра¬ 
нах содружества. К существующим 
представительствам в Екатеринбурге и 
Санкт-Петербурге в течение двух лет 
добавятся представительства во мно¬ 
гих городах. Также в планах активное 
сотрудничество с разработчиками, 
привлечение новых команд с хороши¬ 
ми идеями, которые можно и нужно 
продвигать на Западе. У нас очень мно¬ 
го талантливых ребят! И, разумеется, 
расширение линейки продуктов «Рус- 
собит-М», приобретение издательских 
прав на хитовые позиции. Также в пла¬ 
нах компании - расширение бизнеса, 
издание не только мультимедиа-про¬ 
дукции. Но это серьезная тема 
для отдельной беседы. Ем 
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ЧТО НАМ СТОИТ 
ДВИЖОК ПОСТРОИТЬ? 



ПОЕХАЛИ! 

Движок - как много в этом слове для 
сердца геймера слилось. Термин при¬ 
шел из английского языка. То, что у 
них величается "епдіпе" (то есть 
«двигатель»), у нас стало ласково на¬ 
зываться «движком». 

Давным-давно, когда вымерли дино¬ 
завры, а Кобзон ходил лысым, компь¬ 
ютерные игры были маленькими и 
простыми. Не то чтобы любой мог сде¬ 
лать игру с легкостью, как «два байта 
переслать», но все же... Обычно код 
игры отвечал за графику, за звук, за 
АІ и разве что за свет и газ не платил. 
Чтобы создать новую игру, было про¬ 
ще написать новый код, чем переде¬ 
лывать старый. 

Но... Игровая индустрия росла и раз 
вивалась. Вместе с ней усложнялисі 


и игры. Создать полноценный игро¬ 
вой проект в одиночку стало почти 
невозможно, да и кому сейчас нужны 
подобные стахановские подвиги? Вот 
и получилось, что в наши дни дви¬ 
жок - это небольшая, но полноцен¬ 
ная операционная система в рамках 
игры. Отвечает эта мини-ОС за низ¬ 
коуровневые операции: вывод дан¬ 
ных на экран, звуковое оформление, 
работу с графикой и прочее. Движок 
собирает рутинные последователь¬ 
ности команд в один вызов. Кстати, 
именно поэтому конкретный движок 
пишется под конкретный жанр игр. 
Сделать из стратежного движка 
«убийцу» Ооош 3 просто нереально. 


Обычно в рубрике БресіаІ публику¬ 
ется обстоятельное повествование 
о некой явлении в игровой индуст¬ 
рии. Например, об играх, посвя¬ 
щенных вселенной Зіаг ѴѴагз, о 
знаменитой серии гоночных симу¬ 
ляторов /Ѵеег/ Рог Зревд или все на¬ 
бирающему популярность хентаю. 
Но сегодня разговор пойдет о 
движке стратегии в реальном вре¬ 
мени «Блицкриг». Рассказать о 
«Блицкриге» гораздо проще, чем 
раскрыть секреты успеха движка, 
на котором создана игра. Многие 
до сих пор толком не понимают, 
что такое движок и какой бензин 
для него брать. Поэтому начнем с 
коротенького, минут на сорок, док¬ 
лада на тему «Движок и его значе¬ 
ние в игровой индустрии». А уж 
потом плавненько перейдем 
посредственно к «Блицкригу» 
разбегайтесь. Будет интересно. 
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ДВИГАТЕЛЬ ПРОГРЕССА I 5РЕСІАІ_ 




Сегодня создание движка стало от¬ 
дельным и очень важным этапом раз¬ 
работки. Учитывая то, сколько време¬ 
ни занимает написание движка с ну¬ 
ля, и как быстро устаревают эти ми- 
ни-ОС, многие разработчики просто 
приобретают движки у других компа¬ 
ний. Зачем тратить время, если мож¬ 
но сразу перепрыгнуть к самому инте¬ 
ресному - непосредственно созданию 
игрового процесса. 

В России до последнего времени 
движки не лицензировались. Почему? 
Долго объяснять. Западные движки 
были нашим разработчикам не по кар¬ 
ману, а покупать разработки соотече¬ 
ственников казалось нецелесообраз¬ 
ным. Каждый думал, что сделает дви¬ 
жок лучше, чем контора-конкурент. 

А потом появилась игра «Блицкриг», 
одна из лучших КТ5 прошлого года. 


ИДЕЯ 

- Подобных «Блицкригу» крупных 
прецедентов лицензирования движ¬ 
ка не было, - признается Георгий 
Осипов, заместитель руководителя 



проекта «Блицкриг», возглавляю¬ 
щий в настоящее время работу над 
«Блицкриг II». - Ыіѵаі'у не в пер¬ 
вой быть первопроходцем в различ¬ 
ных процессах отечественной игро¬ 
вой индустрии! Лицензирование 
движка « Блицкрига » - коллектив¬ 
ная идея ниваловцев. Сидели ребя¬ 
та, пили кофе, обсуждали возмож¬ 
ности движка для глубоких модифи¬ 
каций, и вдруг осенило: а почему 
бы не заработать на этом?! Движок 
« Блицкрига » - отменная технологи¬ 
ческая база для разработки игр сто¬ 
ронними командами. На нем удобно 
как создавать свои дополнения, так 
и реализовывать новые игровые 
концепции. 

Окончательно работу над движком 
«Блицкрига» завершили чуть больше 
года назад. Уже после релиза игры в 
МѵаІ Мегасйѵе занялись подготовкой 
движка к лицензированию. Собрали 
отзывы профессиональных разработ¬ 
чиков, учли критику и на основе по¬ 
желаний профессионалов отшлифо¬ 
вали движок для нужд сторонних 
команд. 

Только после этого товар был выстав¬ 
лен на продажу. 




В данный момент на движке «Блицкрига» разрабатыва¬ 
ется несколько игр, которые будут издаваться фирмой 
«1С»: «Карибский кризис», «Сталинград», «Первая миро¬ 
вая», «Койоты» и еще один неанонсированный проект, о 
котором говорить пока еще рано. О том, как движок 
«Блицкрига» помог этим проектам обрести свой уни¬ 
кальный стиль, нам поведал Андрей Грищенко, менед¬ 
жер внешних проектов отдела игровых и мультимедий¬ 
ных продуктов фирмы «1С». 

Начнем, пожалуй, с «Первой мировой» от Рагк Рох. Что 
вспоминается при упоминании Первой мировой войны? 
Конница и отравляющие газы, первые самолеты и гро¬ 
мадные танки, залпы береговой и морской артиллерии? 
Все это есть в этой игре. И отряды марширующей под 
барабанный бой пехоты - тоже. 

Хотя Первую мировую часто характеризуют как позици¬ 
онную войну, - сидела, мол, пехота в окопах годами, 
гнила - все не совсем так. Ведь Первая мировая еще и 
война, где техника стала играть ключевую роль. 

Движок «Блицкрига» позволил реализовать почти все 
задуманное. Проект только приближается к играбельно- 
му состоянию, но уже можно сказать точно: играть будет 
весьма интересно. 
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КАРИБСКИЙ КРИЗИС 


Проект разрабатывается командой 65 ЗоНмаге и 
отличается очень высокой степенью модификации 
движка. Суди сам: в игре «Карибский кризис», помимо 
непосредственно тактических боев, присутствует еще 
целый дополнительный игровой процесс - «Оператив¬ 
ный режим». Что это такое? Представь себе, что ты не 
просто командир подразделения (как было в «Блицкри¬ 
ге»), а главнокомандующий театра военных действий. В 
твои задачи входит обеспечение выполнения общих 
оперативных задач: захват стратегических целей, расп¬ 
ределение сил на линии фронта и имеющихся ресурсов 
среди отдельных группировок. И решения принимать 
надо соответствующие: собрать силы в «стальной ку¬ 
лак» и обеспечить прорыв, ослабив другие участки или 
распределять защиту по всей линии фронта... 

Все принимаемые решения в оперативном режиме от¬ 
ражаются на ведении тактических боев, в миссиях. Так, 
если рядом с территорией, на которой происходит 
очередная миссия, ты захватил ближайший аэродром, 
то «небо» твое. Нет - готовься к тяжелой обороне от 
воздушных сил противника. 

Практически вся графическая часть была переработана. 
Игрока ждет разнообразная военная техника, стоявшая 
на вооружении в 1962 году, в том числе вертолеты, ра¬ 
кетные и химические войска. И все это в вариациях че¬ 
тырех воюющих сторон: СССР, Китай, альянс Великоб¬ 
ритании и США, а также Франко-Германский союз. 





что ПОЧЕМ? 

Об условиях лицензирования движка 
«Блицкрига» в ІМіѵаІ Іпіегайіѵе особо не 
распространяются. Все зависит от конк¬ 
ретных потребностей разработчика, и 
все детали отдельно оговариваются с 
фирмой «1С» при участии ниваловцев. 
Разработчик-новичок видит движок 
5оигсе (на нем сделали НаК-Ше 2) в 
своих эротических снах, но никогда не 
сможет получить его. Движок «Блицкри¬ 
га» доступен почти для всех, подтверж¬ 
дением чему служит большое количест¬ 
во игр, разрабатываемых на нем сейчас. 

- Все условия лицензирования зависят 
от «1С» и оговариваются в зависимости 
от потребностей разработчика и, соотве¬ 
тственно, предоставляемых с движком 
материалов, - говорит Георгий Осипов. 

- Никаких скидок мы не делаем, но и це¬ 
ны не завышаем, все по-честному. Пе¬ 
ред технологиями все равны. 

И то верно. Однако стоит ли выигран¬ 
ное время вложенных денег или «пе¬ 
рекупщиками» руководит лень? 



- Наличие готового движка очень об¬ 
легчает работу разработчика - он 
начинает проект с уже имеющейся 
технологической базой, - объясняет 
Юрий Блажевич, ведущий програм¬ 
мист проектов «Блицкриг» и «Блицк¬ 
риг II». - Так как основные работы 
по коду уже сделаны, ему, в целом, 
остается только вводить свои данные 
и контент в зависимости от концеп¬ 
ции игры: карты, текстуры, модели, 
диалоги и прочее. Даже в том слу¬ 
чае, если он хочет что-то изменить в 
коде, сделать это намного проще. 
Лицензирование движка позволяет 
разработчику сфокусироваться не¬ 
посредственно на дизайне игры и иг¬ 
ровом процессе. 

Обычно после заключения договора 
разработчик получает все исходные 
тексты, редактор карт и редактор ре¬ 
сурсов. Также передается часть гра¬ 
фических и геймплейных данных. Ес¬ 
ли разработчику нужны все исходные 
ресурсы, модели и текстуры, он полу- 
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чит и их. Ниваловцы охотно помогают 
коллегам. Специально для этих целей 
создан закрытый форум, на котором 
команды получают консультации 
программистов ІМіѵаІ ІпіегасЬіѵе. 

КТО КУПИЛСЯ? 

В лицензировании движка ниваловцы 
изначально ориентировались на внут¬ 
ренний рынок. Однако опыт продажи 
за границу тоже имеется - компания 
СОѴ Епіегіаіптепі, западный изда¬ 
тель «Блицкрига», сейчас разрабаты¬ 
вает уже второе официальное допол¬ 
нение. А немецкая компания Іпіех 
разработала и выпустила целых три 
дополнения «Смертельной Схват¬ 
ки» на движке «Блицкрига». 

На славном движке уже вышел целый 
ряд дополнений к «Блицкригу», послед¬ 
ним из которых был «Пылающий го¬ 
ризонт». Разрабатываются два новых - 
КоІІіпд ТНипсІег от СОѴ Епіегіаіптепі и 
Ові Ргопі, который делает независимая 
команда из Германии. Из самостоятель¬ 


ных проектов на движке «Блицкрига», 
ниваловцы выделяют «Сталинград», 
«Карибский кризис», «Первая Ми¬ 
ровая» и «Койоты». 

Все движки делаются под конкретный 
жанр - чем уже спектр задач, постав¬ 
ленных перед программистами, тем 
лучше проработаны конкретные дета¬ 
ли, и тем проще разработчику строить 
свою игру. Однако движок «Блицкри¬ 
га» достаточно гибок в пределах жанра 
и позволяет ввести свою концепцию, 
сюжет и геймплей. К примеру, компа¬ 
ния С5 5оПѵѵаге, разрабатывающая 
«Карибский кризис», совместила в ней 
режимы КТ5 и ТВ5. 

Не сложно понять, чем подкупает раз¬ 
работчиков движок «Блицкрига». Он 
удобен в использовании, в него доста¬ 
точно просто вносить изменения, он 
не требователен к железу и позволяет 
воплотить в реальность практически 
все идеи в рамках КТ5. 

- В первую очередь особую гордость 
вызывает то, что ЗО-техника замеча- 



СТАЛИНГРАД 


Визуально «Сталинград» похож на «Блицкриг», но это 
наследие сеттинга - Великая Отечественная война. В 
«Сталинграде» все максимально реалистично, окруже¬ 
ние и техника воссозданы по архивным материалам. 
Ландшафт и расположение на нем домов, дорог, линий 
обороны восстановлены по картам военного времени. 
Военная техника и ее параметры тщательно сбаланси¬ 
рованы для формирования именно того ощущения ее 
эффективности и особенностей, какое возникало у вою¬ 
ющих сторон. Исторический центр Сталинграда и все 
узнаваемые здания восстановлены по фотографиям. 
Командой ОТР батез из Санкт-Петербурга в движок 
вносились минимально необходимые изменения, но 
почти все задачи были решены достаточно успешно. 
Главный дизайнер проекта Петр Прохоренко занимает¬ 
ся военной историей уже более 13 лет, и его устами 
глаголет истина: «Наша игра многим поможет понять, 
как ковалась победа в Великой Отечественной войне». 
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койоты 


«Койоты» делаются белорусскими разработчиками 
Агізе. Если в двух словах охарактеризовать игру, то по¬ 
лучается «стратегия о машинках и героях с цельным 
сюжетом, раскрывающимся в многочисленных комик¬ 
сах». Каково? 

Альтернативное будущее. В результате глобальной ка¬ 
тастрофы на Земле предыдущее общество исчезло, а 
новое - только начинает зарождаться. Небольшие посе¬ 
ления-кланы, качающие нефть из богатой земли; бан¬ 
диты на тяжеловооруженных автомобилях, собранных 
из разного металлолома; песок и осколки предыдущей 
цивилизации - смесь «Безумного Макса» и РаІІоиі. 

В «Койотах» игрок управляет отдельными героями и их 
бронированными автомобилями. Сиі зсепез (или муль¬ 
тики, если угодно) в игре также заслуживают внимания 
- они есть между всеми миссиями (их около 30). Стиль 
исполнения сиЪ зсепез - как в комиксах. Но не сюжет 
подается в довесок к миссиям, а каждая миссия являет¬ 
ся цельным элементом цепочки событий. 

Движок «Блицкрига» в «Койотах» скромно уходит в тень 
и не бросается в глаза. Модификаций было внесено не¬ 
мало - и колеса машин крутятся, и техника захватыва¬ 
ется, и даже девушки красивые есть! 



тельно вписалась в 20-окружение, и 
в этом заслуга не только программис¬ 
тов, но и наших художников, которые 
не один день провели за сведением 
картинки, - хвастается Блажевич. - 
Псевдотрехмерный ландшафт (он 
трехмерный, но взаимно-однознач¬ 
ный по лучу зрения) есть у многих, 
но после того как мы добавили к не¬ 
му микротекстуры, он «заиграл» со¬ 
вершенно по-другому (а еще он у нас 
получился очень « легковесным » по 
производительности). Наш редактор, 
который очень удобен в использова¬ 
нии, позволил многим людям легко 
создавать свои карты, а благодаря 
открытой архитектуре и поставляемо¬ 
му в комплекте редактору ресурсов 
все получили возможность создавать 
целые полновесные адд-оны без на¬ 
шего участия. Это ли не повод для 
гордости?! 

ГОНКА ТЕХНОЛОГИЙ 

Время бежит быстро. Сегодня даже са¬ 
мые современные технологии устаре¬ 
вают к моменту выхода в свет. В ІМіѵаІ 
Іпіегасііѵе не питают иллюзий насчет 
движка «Блицкрига». Сами понимают, 
что вскоре нужно делать новое уни¬ 
кальное предложение. 

- На данный момент современность 
движка определяет суперпозиция 20 
и 30 технологий, - говорит Георгий 
Осипов. - Этот сплав позволяет восп¬ 
роизводить красивую, детальную кар¬ 
тинку на современном уровне, при от¬ 


носительно невысоких системных тре¬ 
бованиях. Однако если учесть разви¬ 
вающуюся сейчас тенденцию перево¬ 
дить КТ5 в 30, то, вероятнее всего, 
движок «Блицкрига» скоро вытеснят 
новые передовые разработки. 

В России намечается появление кон¬ 
куренции на рынке движков. Никто не 
будет спорить, что движок «В тылу 
врага» просто аховый, и вряд ли тот, 
у кого есть возможность купить дви¬ 
жок «ВТВ», откажется это сделать. 
Однако в ІМіѵаІ Іпіегайіѵе не боятся 
конкуренции. 

- Все в области информационных тех¬ 
нологий устаревает, причем намного 
быстрее, чем в других сферах челове¬ 
ческой жизни, и наш движок здесь не 
исключение, - вздыхает Осипов. - То, 
что уже через пару лет движок 
«Блицкрига» будет считаться устарев¬ 
шим, а разработчики перестанут восп¬ 
ринимать его в качестве технологи¬ 
ческой базы для новых проектов, нас 
ничуть не пугает - мы ведь тоже не 
стоим на месте. «Блицкриг II» не за 
горами. 

Лицензирование движка «Блицкрига» 
стало для ІМіѵаІ Іпіегайіѵе удачным 
экспериментом. Компания собирается 
и в дальнейшем лицензировать свои 
движки. О чем это говорит? Нет, не о 
том, что кто-то заработает много де¬ 
нег. Говорит это о том, что на отчизне 
будет выходить все больше игр, хоро¬ 
ших и разных. №а 

Ждем-с. Йіів 
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ТЕМА I ТОКУП САМЕ ЗНОѴѴ 2004 



Ищи видео 
на диске 


5Н0Ш 2004 

САГА ОБ ИГРАХ 


Вот уже в четырнадцатый раз 
в Японии - одной из самых развитых 
в техническом плане стран мира - 
проходит ежегодная выставка 
ТоКуо баше 51юю. На сей раз все 
игровые журналисты мира приехали 
в Токио к 24 сентября. 


■ 

ОРГАНИЗАТОР ВЫСТАВКИ 


СотрШег Епіегіаіптепі 


Зиррііег’з Аззосіаііоп 

■ 

ВРЕМЯ ПРОВЕДЕНИЯ 

24-26 сентября 

■ 

МЕСТО ПРОВЕДЕНИЯ 

Токио, Япония 

■ 

СРЕДНЯЯ СТОИМОСТЬ БИЛЕТА 

10$ 


Стоит заметить, что японская выставка прак¬ 
тически полностью посвящена консольным 
проектам. Это и неудивительно: приставоч¬ 
ный рынок развит куда более сильно, нежели 
рынок РС, особенно в Стране Восходящего 
солнца. Организаторы выставки, правда, на 
сей раз решили несколько расширить ассор¬ 
тимент ТС5, пригласив не только разработчи¬ 
ков, но и других участников игровой индуст¬ 
рии - производителей железа (компании 
ІЧѴісІіа и АТІ), представителей интернет про¬ 
вайдеров и школ разработчиков. Из создате¬ 


лей игр Запад представляли такие монстры 
игровой индустрии, как Еіесігопіс Агіз, 
МісгозоП и АСагі. Честь Востока защищали 
консольные гиганты Беда, Матео, Копаті, 
Сарсот и другие. Всего для участия в выс¬ 
тавке было зарегистрировано около 150 ком¬ 
паний. 

Разработчики демонстрировали последние 
достижения в области развлечений. Помимо 
игровых продуктов каждый стенд украшали 
минимум три красавицы, которые к тому же 
постоянно менялись, давая себе небольшую 
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передышку. После посещения выставки понимаешь, что мир 
консольных проектов не менее интересен и разнообразен (а 
порой, и куда более увлекателен), нежели привычная для нас 
сфера компьютерных игр. 

Жаль только, что у определенной части российских геймеров 
сложился неправильный стереотип по поводу приставкок и 
всего, что с ними связано. Поверь, на консолях тоже есть Игры. 
Возможно, ты поверишь в это, посмотрев фотографии с ТС5, 
возможно, не поверишь вовсе. Я лишь отмечу, что число сот¬ 
рудников редакций игровых изданий (дате)Іапсі, ку¬ 
пивших РІауЗіаІіоп 2 или Х-Вох, возрастает с каждым ф* 
месяцем. Выбор за тобой. * 1 * 
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■ 

МЕСТО ПРОВЕДЕНИЯ: 


Сан-Франциско (США) 


■ 

ДАТА ПРОВЕДЕНИЯ: 


6-10 октября 


■ 

ОБЩИЙ ПРИЗОВОЙ ФОНД: 

т 

412 000 долларов США 


■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 


(ллллм.ѵѵогІсІсуЬегдатез.сот 






В период с 6 по 10 октября в Сан-Франциско 
(США) состоялся долгожданный финал 
ѴѴогІсІ СуЬег Сатез 2004. Этот турнир 
является крупнейшим в мире и ежегодно 
собирает несколько сотен киберспортсменов, 
которые борются за очень немалые деньги. 
Нынешний призовой фонд, разбитый на девять 
номинаций, составил 412 000 долларов. 

В июле в Москве прошли национальные 
отборочные бои на Сгапсі РіпаІ, и по их итогам 
определились семнадцать бойцов, которые 
отправились в США защищать честь России. 

Год назад отечественная команда полностью 
провалилась на ѴѴСО, завоевав только одну 
бронзовую медаль. Нынешний чемпионат стал 
для нас еще более неудачным. 

Турнир ѴѴСС 2004 СгапсІ РіпаІ был, как всегда, организован на 
высочайшем уровне. Место проведения чемпионата, ВІІІ Сгаііат 
Сіѵіс Аисіііогіит, как нельзя лучше подходило для подобного ме¬ 
роприятия. Матчи начинались строго по расписанию, судьи де¬ 
монстрировали высокую квалификацию и выносили справедли¬ 
вые решения. Для зрителей на огромных экранах, развешанных 
по периметру помещения, регулярно транслировались наиболее 
зрелищные бои. Наконец, гостиница, в которой жили участни¬ 
ки, находилась всего в 10 минутах ходьбы от Сіѵіс АисІІІогіит, и 
местные жители в течение недели регулярно встречали на ули¬ 
це гуляющих геймеров. Церемония открытия соревнований про¬ 
ходила на улице. Первым на публике появился мэр Сан-Фран- 
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циско, который сказал несколько общих 
слов о киберспорте и пожелал удачи 
всем игрокам. Затем на сцену по очереди 
вышли представители 62-х стран-участ- 
ниц. Каждый из них с гордостью нес свой 
национальный флаг. 

Официальные состязания начались 7 ок¬ 
тября. На турнире по Соипіег-Зігіке у пи¬ 
терской команды М19 изначально было 
немного шансов, так как один из ключевых 
игроков, 400кд, не смог получить визу в 
США. Его заменил МасІРап - бывший капи¬ 
тан М19, который полгода не притрагивал¬ 
ся к мыши и клавиатуре. Естественно, за 
две недели, имевшиеся у ребят перед по¬ 
ездкой в Америку, добиться взаимодей¬ 
ствия новым составом было очень и очень 
трудно. Тем не менее, М19 боролась до 
конца даже в, казалось бы, безвыходных 
ситуациях. Но, проиграв два матча в груп¬ 
пе с минимальным счетом 11:13, питерская 
дружина оказалась вне плей-офф. 

Еще более нелепая ситуация сложилась на 
соревнованиях по ііпгеаі Тоигпатепі 
2004. Проделавший долгий путь через 
океан 5рапк, бронзовый призер ѴѴСС Кив- 
віап Ргеіітіпагу (российские отборочные 
игры на СгапсІ РіпаІ), на месте узнал, что не 
может участвовать в турнире из-за юного 
возраста. Оказывается, по калифорнийс¬ 


ким законам в шутер от Еріс можно играть 
только с 17 лет, причем это правило орга¬ 
низаторы утвердили всего за 2 дня до стар¬ 
та ѴѴСС. Другие россияне, №ѵідаіог и 
Вгаюг, довольно неплохо показали себя в 
компании сильнейших европейских дуэ¬ 
лянтов. Ыаѵідабог, правда, так и не смог 
выйти из «группы смерти», проиграв Ви- 
гпіеЭеаНі'у и украинцу СЫр'у. Вгагог бла¬ 
гополучно пробился в плей-офф, однако 
был остановлен бойцом из Германии. А 
первое место занял Ьаике из Голландии, 
вице-чемпион ѴѴСС 2003. В прошлом году 
он потерпел досадное поражение в решаю¬ 
щем матче и на этот раз был настроен толь¬ 
ко на победу. Его соперником в финале 
стал ВигпіеРеаІІі, одолевший в полуфинале 
легендарного ЗК.СіігІг'а. Гайке довольно 
легко выиграл у немца, за что получил в 
награду 25 тысяч долларов. 

Главная надежда российских болельщи¬ 
ков возлагалась на наших дуэлянтов в 
ѴѴагсгаП III: ТНе Ргогеп ТНгопе, кото¬ 
рые регулярно занимали высокие места на 
различных турнирах. После группового 
раунда двое из троих стратегов продолжа¬ 
ли борьбу. Лишь б4АМ0.5оиІ выступил 
неудачно, проиграв ЗК.Міои и 5К.ѴѴІ- 
гагсГу' По иронии судьбы, в первом же ту¬ 
ре плей-офф россияне встретились между 



■ Наиболее интересные 
матчи комментировал 
в прямом эфире. 


■ 4К.Сгиббу принес своей 
стране Кубок Чемпионов. 
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■ Голландия празднует победу 
в командном зачете. 
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ПРИЗЕРЫ ѴѴС6 2004 

РЕЗУЛЬТАТЫ ТУРНИРА 
ПО СОІІМТЕК-5ТВІКЕ: 

1 место - 30 (США) - $50000; 

2 место - Тііапз (Дания) - $25000; 

3 место - МаѵеЫ (Южная Корея) - 

$ 10000 . 

РЕЗУЛЬТАТЫ ТУРНИРА ПО 
ѴѴАВСВАРТ III: ТНЕ РВ02ЕІЧ ТНВОИЕ: 

1 место - 4К.СшЬЬу (Голландия) - 

$25000; 

2 место - 8К.2асаі (I (Южная Корея) - 

$ 10000 ; 

3 место - 4К.ТоР (Франция) - 

$5000. 

РЕЗУЛЬТАТЫ ТУРНИРА ПО ШИНЕЛЬ 
ТОиНИАМЕМТ 2004: 

1 место - І_аике (Голландия) - 

$25000; 

2 место - ВигпіеОеаІИ (Германия) - 

$10000; 

3 место - СЫр (Украина) - $5000. 

РЕЗУЛЬТАТЫ ТУРНИРА ПО 
5ТАНСНАРТ: ВКОСЮѴѴАРІ: 

1 место - ХеІІ0з[уС] (Южная Корея) - 

$25000; 

2 место - Мігіаз[дт] (Южная Корея) - 

$10000; 

3 место - 3\лЮ.Веаз( (Болгария) - 

$5000. 

РЕЗУЛЬТАТЫ ТУРНИРА ПО РІРА 
ЗОССЕН 2004: 

1 место - Ѵоісапо (Южная Корея) - 

$25000; 

2 место - дЗх.Сагпсо (Бразилия) - 

$10000; 

3 место - аІ..5теуег (Германия) - 

$5000. 

РЕЗУЛЬТАТЫ ТУРНИРА ПО ИЕЕО РОВ 
ЗРЕЕР: иМОЕВСВОІЛЧО: 

1 место - [рО]5іІѵег (Германия) - 

$20000; 

2 место - ЬогсЮІСгоипсІ (Южная Корея) - 

$10000; 

3 место - Апсііпііоѵзеп (Бразилия) - 

$5000. 

СТАТИСТИКА ПО 
ЗАВОЕВАННЫМ МЕДАЛЯМ; 

1 место - Голландия (3 золота, 

1 бронза); 

2 место - Южная Корея (2 золота, 

3 серебра, 1 бронза); 

3 место - США (2 золота, 1 бронза); 

4 место - Германия (1 золото, 

1 серебро, 1 бронза); 

5 место - Бразилия (1 серебро, 

1 бронза); 

6-8 места - Австрия, Канада, Дания 
(1 серебро); 

9-12 места - Болгария, Франция, 
Украина (1 бронза). 


собой, и питерец Капдег уступил б4АМ0.Са- 
гаѵаддіо со счетом 0:2. Последний в 1/32 фи¬ 
нала под аплодисменты публики расправился 
со шведом БК.МаОРгоС'ом, однако в следую¬ 
щем поединке с 4К.СгиЬЬу «слил» всухую. 
Номинация ЗіагСгаП: Вгоосіѵѵаг стала самой 
успешной для нашей сборной - к стадии 
плей-офф отечественные кибербойцы по¬ 
дошли без единой потери. Правда, Асіѵокаіе 
и Ех продержались там недолго, уступив, со¬ 
ответственно, корейцу и болгарину. Зато 
москвич Апсігоісіе крушил своих соперников 
направо и налево, подобравшись к медалям 
практически вплотную. Однако в самом отве¬ 
тственном матче столичного бойца подвели 
нервы, и в полуфинале он проиграл азиату 
Місіаз'у. У Апсігоісіе еще оставался шанс за¬ 
воевать «бронзу» и 5 тысяч долларов, но на 
пути к славе встал тот самый болгарин, вы¬ 
бивший с турнира Ех'а. В итоге россиянин 
занял лишь 4-е место. 

В таких дисциплинах, как /Ѵеес/ Рог ЗреесІ 
ІІпсІегдгоипсІ и РІРА Зоссег 2004, нашим ре¬ 
бятам также не удалось завоевать призовые 
места. Если неудачи в турнире по І\ІР5 11 можно 
списать на слабую развитость игры в российс¬ 
ком кибер-спорте, то от виртуальных футбо¬ 
листов мы ждали попадания в тройку сильней¬ 
ших. Но, видимо, снова не судьба. 

С 8 по 9 октября проходили заключительные 
поединки во всех номинациях. Финальный матч 


по РІРА Боссег 2004 транслировался на большой 
сцене, и его увидели несколько тысяч человек. 
За «золото» сражались кореец и бразилец. В 
виртуальном футболе проиграл южноамерика¬ 
нец, причем с довольно крупным счетом. При¬ 
шедшие зрители расходиться не собирались: 
«на сладкое» оставалась церемония награжде¬ 
ния. Сначала на подиум по очереди поднялись 
все призеры турнира - им были вручены меда¬ 
ли и денежные чеки. Затем конферансье объя¬ 
вил команду, ставшую победительницей в об¬ 
щем зачете. Больше всех наград высшего дос¬ 
тоинства оказалось в копилке у голландцев. Так 
заветный кубок ѴѴСС, которым в течение года 
обладала Германия, отправился в страну тюль¬ 
панов. Новоиспеченные чемпионы под грохот 
салюта выбежали на сцену, спели националь¬ 
ный гимн, после чего дружно удалились и про¬ 
должили празднование триумфа в гостинице. 

Ну а в России, как показал ѴѴСС 2004 Сгапсі 
РіпаІ, киберспорт пока что пребывает в зача¬ 
точном состоянии. В чем причина столь блек¬ 
лого выступления команды, еще предстоит ра¬ 
зобраться. Отечественные геймеры, в принци¬ 
пе, показали неплохую игру, но до медалей в 
этот раз им было действительно далеко. По 
сравнению с ѴѴСС 2002, когда наша сборная 
вернулась домой с тремя золотыми наградами, 
нынешний год можно смело назвать 
провальным. 
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Текст: Текст: Евгений Малеев 


ТЕМА I ЮР САМЕ ММ: «ПОЧЕМ НЫНЧЕ АРКАНОИДЫ»? 


ЮР САМЕ ММ: 



«ПОЧЕМ НЫНЧЕ 
АРКАНОИДЫ»? 

Как выясняется, если эти арканоиды 
собраны с нуля буквально «на колен¬ 
ке», ночью, да еще строго за пять ча¬ 
сов, некоторые компании не прочь 
щедро расплатиться за них «натурой». 
Во всяком случае, на проходившем не¬ 
давно в Москве высокотехнологичном 
перформансе ЮР Сате именно 
так все и вышло. А в качестве «нату¬ 
ры» выступил шикарный 20-дюймо- 
вый ТРТ-монитор производства Зопу. 


Н е волнуйся, ты ничего не пропус¬ 
тил. Собственно говоря, ІпіеІ 
Оеѵеіорег Рошт (ЮР) - мероп¬ 
риятие совсем для другой аудитории, и 
типичного читателя «РС ИГР» туда за¬ 
несет, разве что, по большому долгу 
службы. Здесь собираются разработчи¬ 
ки программных и аппаратных реше¬ 
ний, так или иначе использующие тех¬ 
нологии Іпіеі. Дядечки в строгих кос¬ 
тюмах, визитные карточки на двух язы¬ 
ках... Иными словами, публика здесь 
самая серьезная. Мы и сами удивились, 
когда в анонсе нынешнего форума уви¬ 
дели словосочетание ЮР Сате ^т. 
Посмотреть на это действо изнутри мы и 
отправились в ночь с 19 на 20 октября 
в здание Российской Академии Наук. 


ШЕДЕВР ЗА ПЯТЬ ЧАСОВ 

Итак, в наличии: аудитория, оснащенная 
рабочими станциями, ореп зоигсе дви¬ 
жок и прочий сопутствующий софт, на¬ 
бор примеров и библиотек «в помощь 
случайному разработчику» и девять ко¬ 
манд на старте. От концепции до фи¬ 
нальной версии - пять часов. Настоящий 
спринт. Для пущего усложнения органи¬ 
заторы решили: а) проводить Сате Іат 
ночью; б) снабдить разработчиков неог¬ 
раниченным количеством пива. 

До финаша дошли шесть команд. Пер¬ 
вые четыре места собрали игры, отли¬ 
чившиеся, на наш взгляд, самим нали¬ 
чием графики и звукового сопровожде¬ 
ния. Не удивительно, в общем. Тяжело 
за пять часов сделать готовый продукт, 


да еще с оригинальной идеей. Впро¬ 
чем, нам все же приглянулась одна 
игра - та, что заняла четвертое место. 
Она называлась «Навылет» и являла 
собой абстракцию авторов на тему то¬ 
го, как выглядит боулинг глазами кег¬ 
ли. Выглядит сюрреалистично! 

Первые три места поделили меж собой 
проекты Воа (римейк «Питона»), 
Медавате и ВирегВаІІ (римейк 
«Арканоида»), Первое место вполне 
заслуженно досталось ЗирегВаІІ. 

0 РАДОСТЯХ И НУЖДАХ 

Картина поучительная. Мотивы орга¬ 
низаторов вполне прозрачны: на ЮР 
собираются «их» разработчики, для 
которых перформанс был и веселым, и 
привлекательным. 

Другое дело, что российской игровой 
индустрии в плане подобных мероприя¬ 
тий пока похвастаться нечем. Только 
представь себе, во что вылилась бы 
такая олимпиада, проводись она на КРИ 
среди настоящих разработчиков-про- 
фессионалов? Уж здесь-то тебе вряд ли 
пришлось бы наблюдать в призе- 
рах тривиальные арканоиды. «МУ 


ИНОСТРАННЫЙ ОПЫТ 

На Западе подобные конкурсы довольно распространены. Правда, там они 
проводятся больше не ради имиджа, а для решения проблем насущных. Нужно, 
положим, §опу Егісззоп выбрать лучших иаѵа-разработчиков под мобильные 
платформы - пожалуйте, проводится специальный §опу Егісззоп Сате Оеѵеіорегз 
СМаІІепде с приличными призами и контрактом в финале. Это только со стороны 
выглядит как шоу, а на деле все - деньги. 
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ЧУЖОЙ 

ПРОТИВ 


ши друзья - компании ІКІІ и ІКІѴЕК - 
приготовили для гостей мероприятия 
конкурсы с розыгрышем модных ГІавР- 
часов и ЛазР-трЗ-плееров. Мы же, в 
свою очередь, дарили самое ценное, 
что у нас есть - журналы и футболки 
с символикой изданий. Читатели не 
упустили и возможности выиграть 
призы в забавных конкурсах, подго¬ 
товленных компанией ѴКР. Уже спус¬ 
тя полчаса по холлу прогуливались 
обладатели плееров от ІКІѴЕЯ и часов 
от ІЯІІ, кое-кто щеголял в футболках с 
логотипом «РС ИГР» (эксклюзивные, 
кстати, вещи - таких не купишь в ма¬ 
газинах), и практически все листали 
любимые журналы. После розыгрыша 
призов и выступления специально 
приглашенных танцовщиц начался ки¬ 
носеанс... Собравшиеся смогли уви¬ 
деть фильм «Чужой против Хищника» 
одними из первых в России (за что от¬ 
дельное спасибо компании «Гемени 
Фильм») - в прокат картина выходи¬ 
ла лишь на следующий день. 
Встретимся 27 ноября на 
«Дне читателя»! 


Б росив все силы на подго¬ 
товку очередного «Дня чи¬ 
тателя», который пройдет 
ЧЛ 27 ноября в Москве и Санкт-Пе- 
тербурге, мы все же не смогли 
2» отказать себе в удовольствии 
Ш устроить вместе с журналами 
^ «Страна Игр» и "Тоіаі ОѴЭ" 
еще один небольшой праздник. При¬ 
чем праздник необычный, не похожий 
на все предыдущие. После конкурса 
на знание игры «Хищник: Бетонные 
джунгли» мы решили собрать его по¬ 
бедителей в кинотеатре на предп- 
ремьерном показе фильма «Чужой 
против Хищника». Произошло это 
20 октября. 

Первым сюрпризом для приглашен¬ 
ных (а их было 500 человек) стало ог¬ 
ненное шоу, проходившее у входа в 
кинотеатр. Укротители огня вытворя¬ 
ли с пламенем такое, что дух захваты¬ 
вало даже у организаторов. Лучшего 
начала нельзя было и придумать. 

А какой же праздник компании 
(дате)іапсі обходится без призов и 
подарков?! Правильно - никакой. На¬ 


■ И какой же праздник обходится без 
зажигательного танца красивых девушек? 


ТЕМА I ЧУЖОЙ ПРОТИ 


ХИЩНИКА 


СЮРПРИЗЫ ДЛЯ ЧИТАТЕЛЕМ 
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РОѴѴ ОР СНЕКМОВУЬ 

„ частьчетвертая, 

«ь Г V НО НЕ ПОСЛЕДНЯЯ 


М учимся ходить 

Модельки собраны, текстурки натяну¬ 
ты, только вот анимация, сделанная 
еще для ОЫіѵіоп І.озі, никак не годи¬ 
лась для 5.Т.А.І.К.ЕЯ. ЗНасІоѵѵ о( 
СНегпоЬуІ. Монстры упорно отказы¬ 
вались перемещаться по нормальной 
траектории, а поворачивались как 
Майкл Джексон (МісНаеІ ^скзоп) с его 
«лунной походкой». Тогда нам и ста¬ 
ло ясно, что анимация - один из ас¬ 
пектов, которые будут подправляться 
вплоть до самого релиза. Вечно на¬ 
шим аниматорам кажется, что какие- 
то вещи сделаны не так. Оно, может, 
и верно - «одушевление» моделей 
доставляет немало проблем. К приме¬ 
ру, когда движок вступал в конфрон¬ 
тацию с особенностями АІ, начинался 
настоящий хаос. При «оживлении» 
псевдособак мы столкнулись с тем, 
что они никак не хотели перепрыги¬ 
вать и оббегать препятствия, а взле¬ 
тали на них, словно мастера кунг-фу в 
старых гонконгских боевиках. Только 
исправили это, как все те же псевдо¬ 
собаки начали совершать прыжки, 
возможные только в условиях сверх¬ 
пониженной гравитации. В общем, та 
еще морока. Да и сталкеры упорно от¬ 
казывались направлять оружие в сто¬ 
рону цели. Вот и получалось, что во¬ 


юешь с противником, который смот¬ 
рит и стреляет прямо, а ствол тычет в 
сторону. Но на то и нужны аниматоры, 
чтобы все вышеперечисленное фик- 
сить. Работали они (да и сейчас рабо¬ 
тают) в три смены (в прочем, как и все 
остальные), и божатся что все «будет 
в ажуре». Пока причин сомневаться в 
их словах нет. 

ДЕЙСТВИЕ РАВНО 
ПРОТИВОДЕЙСТВИЮ? 

Физика. Слово, от которого у прог¬ 
раммеров волосы на затылке шеве¬ 
лятся. Конечно, только в том случае, 
если речь идет об игре, а не о до¬ 
машнем задании сына. «Наша» фи¬ 
зика - редкая гадость. Мы програм¬ 
мисту всем офисом скидываемся на 
молоко за вредность выполняемой 
работы. Видел бы ты талмуд на его 
столе... В общем, писать физику осо¬ 
бо никто не рвется, да и сам «фи¬ 
зик» избавился бы от этого бремени, 
только вот дело передать некому. 
Заставить предметы (а в игре это ЗР 
модели и, как правило, не самые 
простые, состоящие из многих сег¬ 
ментов - «костей») двигаться как в 
реальной жизни на деле довольно 
трудно. Так и хочется сказать: 
«Смотри, все просто: ты - сюда, 
ты - туда, а ты вот так упади, когда 
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пнут. Понятно? Нет? Смотри, как я 
сейчас покажу, вот так - а-а-а-а-а- 
БУМ! Снова нет? Как же тебе объяс¬ 
нить... А, придумал! рѴ = тКТ/М; 
V = ЗА-! 2 + 2В-1; а = 6А-Ы-2В; V = 
сіг/сіі. Теперь понятно? Ну вот, нако¬ 
нец-то!» И так каждому... 

Много сложностей. А что неизменно 
сопровождает сложности в нашей ра¬ 
боте? Правильно, фраг за сообрази¬ 
тельность, - баги. Бежишь себе с пис¬ 
толетом, вдруг навстречу шкаф (мы 
на нем физику тестируем), страшный 
такой. Ну, пальнул в него, а он, зара¬ 
за, рванул, как ракета, вверх и давай 
полками оттуда бросаться. Непоря¬ 
док, исправили, запустили. Снова бе¬ 
жишь. А вот и шкаф, пальнул - стоит, 
пальнул еще - хоть бы дверкой дер¬ 
нул. Прямо зло берет - игнорирует, 
гад! Ну, думаю, держись! А сам в это 
время двухстволочку из-под плаща 
достаю. Как шарахну! Шкаф, конеч¬ 
но, не устоял, рассыпался, только 
стенка одна стоит. Пинал ее, пинал, 
стрелял - ни с места. Плюнул и даль¬ 
ше пошел, а она стоит. Позже вер¬ 
нулся, смотрю - лежит. Наверное, 
мышка бежала, хвостиком махнула... 


В общем, борьба со шкафами стояла 
нешуточная. Да и люди, умирая, па¬ 
дали как мешки с чем-то нехорошим. 
Еще ведь такие позы принимали, что 
неловко становилось. Краснели всем 
офисом. Зато стимул появился - неп¬ 
ристойности из игры убрать. Теперь 
все, как в лучших домах: сталкеры 
красиво ложатся на землю, ровнень¬ 
ко. Упадет, ручки сложит так, будто 
сказать хочет: «Ах, загубили, ироды, 
красивого усатого мужчину!» А если 
серьезно, то добились реалистичного 
поведения тела мы не сразу. Модель 
человека в игре состоит из более чем 
50 «костей», причем каждая имеет 
свой вес и инертность. То есть, при 
падении необходимо просчитывать 
инерцию и скорость каждой «кости», 
чтобы в результате получить «поведе¬ 
ние» реального тела. Например, при 
попадании пули, модель получает оп¬ 
ределенный импульс (сила выстрела). 
В зависимости от точки попадания, 
реакция персонажа будет разной. Ес¬ 
ли выстрел пришелся в руку, то ее 
отбросит довольно сильно, так как вес 
данной части тела не слишком велик. 
А если предательская пуля попадет в 


корпус, смещение будет меньше из-за 
его большой инертности. Как уже го¬ 
ворилось ранее, у нашего физическо¬ 
го программиста есть огромная, тяже¬ 
ленная книга с таким страшным наз¬ 
ванием, что непосвященные старают¬ 
ся даже близко к ней не подходить. 
Переводя взгляд с книги на человека 
ее использующего, получаешь стой¬ 
кую уверенность, что человек побе¬ 
дит. А подтверждением этому служат 
результаты. То, что уже сделано, про¬ 
изводит сильное впечатление. А рабо¬ 
та ведь ни на минуту не останавлива¬ 
ется... В общем, все чики-пики! 

КТО ЗДЕСЬ? 

Вопрос о том, что это будет за игра, 
поднимался еще в начале разработ¬ 
ки, но до момента, когда внешние 
очертания приобрели четкую форму, 
жизненно важным он не был. И вот 
наступил момент истины, когда раз¬ 
работку проекта необходимо было 
ориентировать на четкую концеп¬ 
цию. Вновь заработала идейно-сце- 
наристская группа, определяя, те¬ 
перь уже в деталях, каким будет наш 
проект. Общие черты согласовали 


10:0 в пользу 


шкафа. 

















■ Спортзал в одной из 
школ Припяти. 


атмосфера, да игровой мир, не несу- ренты, да живность всякая недоб- 

щий игроку ничего хорошего, только рожелательная... В общем, прогу- 

лишения и неприятности. Разве не лок по миру ежика Сонника не жди. 

за этим люди лезут в Зону? На кой 5.Т.А.І..К.Е.К. не задумывался как 

черт им артефакты, если их легко хоррор, да он им и не является. Жес- 

достать? Человек всегда придумы- токость и непредсказуемость реаль- 

вал себе испытания, и чем они изощ- ного мира порой могу напугать го- 

реннее, тем больше удовольствия раздо сильнее ужасного монстра, 

получал при достижении результата! Они ставят в рамки, бросают в ком- 

Такой, с позволения сказать, мазо- нату, где не видно выхода, где не- 

хизм! А это уже желания и потреб- отвратимость расплаты за содеянное 

ности. Помнишь, мы о них говорили заставляет людей идти на поступки, 

ранее? Круг замкнулся. Замкнулась на которые не способно ни одно дру- 

и цепь, связывающая человека - жи- гое существо. Человек — вот самый 

вого игрока, и человека - сталкера в ' страшный и жестокий монстр как в 
Зоне. Они похожи, у них одна цель. жизни, так и в игре. Тот, кого 

Этот момент и является основопола- действительно следует опасаться... 

гающим во взаимоотношениях меж- На этом общее повествование о 

ду игроком и его персонажем. Поль- разработке проекта 5.Т.А.І..К.Е.К. 

зователю больше не нужно внушать можно считать завершенным, 

себе, что он роботоподобный вось- Мы попытались вкратце рассказать 

миглазый пятиствол. Ты — обыкно- о процессе, занявшем больше трех 

венный человек, попавший в жесто- лет жизни команды, 

кие условия Зоны. Твой персонаж Однако точку ставить не хочется, 

вынужден выживать, следовать са- ведь в мире Зоны для тебя есть еще 

мому сильному инстинкту любого много неизвестного. Поэтому мы 

живого существа. Потребность в пи- продолжим свой рассказ в 

ще и отдыхе также призвана уси- следующих номерах журна- г 1 \ 

лить ощущения. А тут еще конку- ла. Не прощаемся! 


сразу. Желание сделать игру отлич¬ 
ной от других привело к тому, что 
пользователь главным героем не 
станет. Хватит спасать народы и все¬ 
ленные! Здесь, как в жизни, ты один 
из многих, и только твои собствен¬ 
ные поступки и деяния (а не жела¬ 
ние программистов) смогут выделить 
персонажа из толпы. Если не следо¬ 
вать сюжету (а это возможно) и 
просто слоняться по Зоне, зарабаты¬ 
вая себе на еду, можно столкнуться 
с тем, что какой-то другой сталкер 
выполнит за тебя главный игровой 
квест. Вот ведь обидно будет - ка¬ 
кой-то паршивый бот и 5.Т.А.І..К.Е.К. 
за меня прошел! Это не шутка - та¬ 
кое действительно возможно. Сде¬ 
лай мы игрока супермегаперцем, о 
всех стараниях по созданию игровой 
атмосферы и моделированию чело¬ 
веческих отношений можно было бы 
забыть. Будучи непобедимым ведь 
не страшно ходить по заброшенному 
заводу или лабораториям. Страху мы 
тоже, кстати, уделяем отдельное 
внимание. Основным его источником 
будут не кровожадные монстры с де¬ 
сятью рядами зубов, а пресловутая 
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1 ■ Тихий вечер в Зоне... 
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ДО СЕКСА 


ПОСЛЕ ОФИСА, 



Сотриіег батіпд ѴѴогІсІ (РЕ) 

№11(30), ноябрь 2004 

УЖЕ В ПРОДАЖЕ 





ИГРЫ 

ЕѵіІ Оепіиз. Конечно, ты с куда большей охотой будешь называть 
себя Доктор Смерть, чем, скажем, Профессор Исцеление. Добро и 
справедливость - для слабаков. Зло и насилие - совсем другое дело. 

ѴѴАВНАММЕР 40000: РАШ ОР ѴѴАВ. 

Самые эффектные боевые доспехи, самое далекое будущее, самый 
ураганный огонь, самые храбрые бойцы. И все это - вагонами! 

ПРАВДА ЖИЗНИ 

Бессистемные требования. Она ждёт от тебя странных, но вполне 
конкретных вещей. Мы выяснили, как сделать их все, и даже 
выиграли для тебя часок за компьютером. 

ЖЕЛЕЗО 

Баранки “Шумахерские”: обзор игровых рулей. Вертим в руках 


(дате)іапіі 








ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ I КОРСАРЫ II 



Ахой, дорогие читатели! 

Если кто не знает, поясним: «Ахой!» 

(АІтоу! - англ.) - это старинный морс¬ 
кой оклик, означающий «Эй, на палу- Ш 
бе!» или «Эй, на корабле!». Списан¬ 
ные на берег морские волки в силу при¬ 
вычки, приобретенной за многолетние 
плавания, приветствовали друг друга при 
встрече именно так. Впрочем, что-то мы отв¬ 
леклись, пора начинать очередную запись. 
Начнем... 




О фициально объявляем - проект 
«Корсары II» закрывается. 
Причиной этого решения стали 
крайне успешные результаты попыток 
создания сетевого шутера от первого 
лица на основе нашего движка 5ТСЖМ. 
Проект будет назван Сог5аігз Тоиг- 
патепі, и мы планируем выпускать но¬ 
вую версию данного шутера ежегодно. 
Скриншоты прилагаются. Издателем со¬ 
бирается выступить... Шутка! 

Просто в нерабочее время один из на¬ 
ших программистов, страстный почита¬ 
тель серии ЧпгеаІ Тоигпатепі, вста¬ 
вил в игру модели из «Корсаров II». Ре¬ 
зультат его трудов повеселил всю ко¬ 
манду на исходе рабочей недели! 

ПРАВИТЕЛЬ 

Это было лирическое отступле¬ 
ние, а теперь - по существу. 
Прошедший месяц ознаменовала спо¬ 
койная, размеренная работа по плану и 
отсутствие каких-либо экстраординар¬ 
ных событий. Со стапелей были спуще¬ 
ны два новых корабля. 


Также была завершена работа над ин¬ 
терфейсом управления колониями. Эк¬ 
ран теперь напоминает меню настрой¬ 
ки замка в играх известной серии 
Негоез оі МідІіі апЬ Мадіс. Список 
усовершенствований колонии также 
расширился и теперь включает в себя 
три улучшения берегового форта (ты 
сможешь укреплять стены и увеличи¬ 
вать количество орудий), а также три 
уровня улучшения верфи (они позво¬ 
лят создавать более мощные корабли). 
Игроку придется потрудиться над пост¬ 
ройкой ферм, мельниц, развитием ры¬ 
боловецкого промысла (все это будет 
снабжать колонию провиантом), созда¬ 
нием офицерской школы (позволит за 
деньги тренировать офицеров), бара¬ 
ков (увеличат гарнизон форта), скла¬ 
дов (они значительно расширят това¬ 
рооборот), церкви (повысит мораль ко¬ 
лонии) и даже золотодобывающих 
шахт. Правда, для создания шахты 
сначала необходимо предпринять экс¬ 
педицию вглубь острова - ведь место¬ 
рождение еще надо обнаружить. 


Как мы уже говорили ранее, все пост¬ 
ройки появляются прямо в городе. Заг¬ 
лянув в собственную колонию, игрок 
сможет забежать, например, в церковь 
за благословением или отпущением 
грехов. Всегда приятно посетить возд¬ 
вигнутое тобой же здание, верно? Но на 
это, возможно, не хватит времени, т.к. 
игроку, помимо выполнения иных за¬ 
дач, придется работать с подконтроль¬ 
ным населением. Ведь именно от людей 
(их благосостояния и лояльности к пра¬ 
вителю), решивших жить в твоей коло¬ 
нии, будет зависеть сумма собираемых 
налогов. Завышенные налоги принесут 
в казну больше золота, но повлекут за 
собой резкое снижение морали. Все как 
в реальной жизни. 

ПОМОЩЬ 

В меню выбора персонажа по¬ 
явилась гибкая система изме¬ 
нения сложности игры. Поскольку наш 
проект рассчитан на пользователей, 
обладающих разными умениями и 
пристрастиями, то буквально каждый 
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КОРСАРЫ II I ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ 



аспект «Корсаров II» будет подда¬ 
ваться настройке. Ты сможешь уста¬ 
новить агрессивность развития на¬ 
ций, количество случайных энкаун- 
теров, а главное - параметры кораб¬ 
лей во время морских сражений и 
доступность некоторых опций, из¬ 
рядно облегчающих жизнь неопытно¬ 
му геймеру. 

Изменилась и система сохранения. 
Теперь при начале игры пользова¬ 
тель должен завести собственный 
профиль. Таким образом, он создаст 
специальную папку, где и будут хра¬ 
ниться его сейвы. Это сделано для 
того, чтобы сохраненные игры раз¬ 
ных пользователей случайно не пе¬ 
репутались. 

НОВЫЕ ЛИЦА 

Количество персонажей на 
сегодняшний день достигло 
того предела, при котором мы сами 
начинаем в них путаться. Иногда 
кажется, что 170 героев - это черес¬ 
чур много. Но ведь игрокам будет 
приятно увидеть, что, к примеру, в 
каждой таверне есть свой уникаль¬ 
ный бармен. Таким образом мы зна¬ 
чительно усилим эффект погруже¬ 
ния в мир «Корсаров II». Естествен¬ 
но, в игре со встроенным генерато¬ 
ром квестов сделать каждого чело¬ 
века полностью уникальным невоз¬ 
можно, но мы обязательно постара¬ 
емся создать максимальное количе¬ 
ство запоминающихся ключевых 
персонажей. В бессмертном РаІІоиі 
была реализована именно такая 
практика. И что, мир этой игры ока¬ 
зался безликим? Вовсе нет. 


КАРТЫ 

Судовой журнал из обычного 
дневника превратился в 
полноценный рабочий документ ка¬ 
питана. Кроме напоминаний о квес- 
товых событиях, там находится схема 
отношений различных наций к игро¬ 
ку, записи о совершенных покупках и 
информация о том, где можно выгод¬ 
нее всего продать товары (точность 
информации зависит от того, на¬ 
сколько давно игрок посещал ту или 
иную колонию). Это же, кстати, мож¬ 
но узнавать у встречных дружествен¬ 
ных кораблей или у специальных 
торговых агентов. 

За прошедший месяц в судовой 
журнал была вложена бумажная 
карта Карибских островов. С ее по¬ 
мощью очень легко определить, где 
находится твой корабль в данную 
минуту, и выяснить примерное вре¬ 
мя пути до той или иной точки. Но 
самое ценное здесь - это статисти¬ 
ка по всем колониям (опять же с 
поправкой на актуальность инфор¬ 
мации). Когда игрок доберется до 
стадии тотального захвата чужих 
колоний, карта окажется очень по¬ 
лезной при планировании военных 
действий. 

Сейчас мы продолжаем доработку и 
игровой карты. Острова уже обза¬ 
велись раскидистыми пальмочками, 
а похорошевшие горы стали отбра¬ 
сывать тени на обильные лесные 
массивы. Но не это оказалось глав¬ 
ным. Отныне на игровой карте поя¬ 
вилось понятие ветра - попутного и 
не очень. Теперь, прежде чем прок¬ 
ладывать курс, капитану придется 





всерьез подумать, сможет ли он 
приплыть, куда желает, вовремя, и 
не переменится ли ветер. Послед¬ 
нее время в воздухе даже витает 
идея о привязке направления и 
силы ветра к времени года (как, 
собственно, это и есть на самом 
деле). Правда, стоит ли оно того, 
не особенно понятно. Если мы 
заставим игроков изучать сезон¬ 
ные изменения ветров, это 
будет как-то негуманно. Хо¬ 
тя, кто знает... 


ОТПЛЫТИЕ 

На этом очеред¬ 
ная запись в 
наш судовой журнал 
завершается. Оста¬ 
ется лишь напом¬ 
нить о сетевой иг¬ 
ре, которая из 
техн и ческой 
демки поти¬ 
хоньку пре¬ 
вращается во 
что-то играбельное и, как ни 
странно, даже весьма увлека¬ 
тельное. Работы оказалось 
больше, чем мы ожидали, но 
терпение и усердный труд, как 
известно, в итоге приводят к по¬ 
ложительному результату. На 
этом и прощаемся, желая семи 
футов под килем и попутного вет¬ 
ра! Встретимся ровно через ме 
сяц, на страницах полюбившей¬ 
ся рубрики «Дневники разработ¬ 
чиков». Мы можем расска¬ 
зать тебе еще много инте¬ 
ресного о нашем проекте. 


















































ОШЫЕ I НОВОСТИ 


Текст: Иван Гусев, Иван Закалинский 







■ Рив не умер, он улетел на Криптон. 


10 октября в Нью-Йорке умер 
Кристофер Рив (СМгізІорНег 
Кееѵе), актер, прославивший¬ 
ся ролью Супермена. После 
неудачного падения с лошади 
в 1995 году, его парализова¬ 
ло, и остаток жизни Рив про¬ 
вел в инвалидном кресле. Ак¬ 
тер скончался в возрасте 52 
лет. В память о супергерое на 
экране и в жизни, огромное 
количество игроков Сііу оі 
Негоев, необычайно успеш¬ 
ной ММ0КР6 от корейской 
компании ІЧСзоГІ, собрались 
вместе в онлайне. В назна¬ 
ченное время сотни персона¬ 
жей Сііу оГ Негоез устроили 
поминальный салют, исполь¬ 
зуя все имеющиеся у них в 
наличии оружие и суперсилы. 



Руководство компании 5опу 
Опііпе Епіегіаіптепі пре¬ 
бывает в панике. Оно никак 
не может поверить в то, что 
компания І-исазАгів реши¬ 
лась отказаться от услуг ЗОЕ 
в хостинге 5іаг ѴѴагв 
баіахіев. І-исазАгІз планиру¬ 
ет разорвать отношения сра¬ 
зу после запуска адд-она 
Іитр іо ИдІіізреесІ. Не¬ 
смотря на то, что весточка 
облетела все новостные 
агентства, в ЗОЕ продолжают 
талдычить: «Не верьте слу¬ 
хам! Мы и І-исазАгІз по-преж¬ 
нему лучшие друзья». Созда¬ 
тели же 51аг ѴѴагз Саіахіез 
предпочитают отмалчиваться 
о своих коварных замыслах. 
Поживем-увидим. 


А НОВАЯ ПАРТИЯ СЕТЕВОГО НАРКОТИКА 




Мир получил новую порцию наркотика «эверк- 
рэк» - так фэны именуют онлайновую ролевую 
игру Еѵег(}иезі, известную своей чрезвычай¬ 
ной аддиктивностью. Восьмого ноября сиквел 
знаменитой ММОКРС одновременно атаковал 
магазины США и Европы. Существуют два ва¬ 
рианта Еѵег(}иезі II: стандартное и коллекци¬ 
онное издание. Обладатели последнего полу¬ 
чили в довесок к игре множество бонусных 
предметов, которыми можно обставить свой он¬ 
лайновый дом, ОѴР, рассказывающий о том, 
как создавался новый шедевр 5опу Опііпе 
Епіегіаіптепі, диск с саундтреком, коллекци¬ 
онную монетку и два постера. 

Еѵег(()иезІ II сделан с поистине голливудским 
размахом. Не удивительно, что озвучивать пер¬ 
сонажей игры пригласили двух кинозвезд. В 
ЕѵегСЗиезІ II больше 130 часов диалогов (на бу¬ 
маге это составляет почти 70 тысяч строчек). 
Британский актер Кристофер Ли (СІігізІорНег 
Бее), известный по 
ролям Дракулы и 
Сарумана, озвучил 
тысячелетнего вла¬ 
стелина города зла 
Фрипорт. Хизер 
Грэм (НеаІІіег Сга- 
Нат), та самая цы¬ 
па, которую соб¬ 
лазнил Остин Пау¬ 
эрс, достался поло¬ 
жительный персо¬ 
наж. Она стала го¬ 
лосом королевы го¬ 
рода Кийнос, возг¬ 
лавляющей силы 
добра. 

Не успели еще раскупить первый тираж 
ЕѵегСЗиезІ II, а 5опу Опііпе Епіегіаіптепі 
уже анонсировала первый адд-он. іе- 
діопв предложит игрокам новую эпичес¬ 


кую историю. Игроки должны будут помочь 
древней расе магов в борьбе против темных 
сил. Адд-он добавит в 
ЕѵегСЗиезІ II новую 
расу и новый конти¬ 
нент, полный увлека¬ 
тельных квестов. Вы¬ 
ход Шедіопз намечен 
на весну 2005 года. 


^ НОММ ТОЛЬКО ДЛЯ КИТАЙЦЕВ 



в 






Ответственный момент: 
подписание договора о 
НОММ Опііпе. 


Издатель ІІЬізоГІ и китайский 
разработчик Т<2 Рідііаі Епіег¬ 
іаіптепі: провели пресс-кон¬ 
ференцию, посвященную Не¬ 
гоез о! МідЫ & Мадіс Опііпе . Во всеуслышание 
было объявлено, что ТСЗ Оідііаі создаст онлайно¬ 
вую ролевую игру для Китая. Что любопытно, все¬ 
ленная Мідбі & Мадіс будет изрядно приправлена 


восточным колоритом. 

- Азиатский рынок онлайновых игр развивается 
бешеными темпами, - заявил Ален Корре (Аіаіп 
Согге), директор ІІЬізоД по работе с Европой, 
Ближним Востоком и Азией. - Но к настоящему 
моменту западные ММОКРС не пользуются здесь 
большим спросом. Это происходит из-за разницы 
вкусов западных и азиатских геймеров. Мы хотим 
сделать продукт, ко¬ 
торый совместил бы в 
себе элементы вос¬ 
точного геймплея и 
западных хитов, кото¬ 
рые пользуются боль¬ 
шим успехом в Азии. 
Негоез оі МідЫ: & 
Мадіс Опііпе выпус¬ 
тят на просторы ки¬ 
тайского Интернета в 
конце 2005 года. Не 
исключено, что, если игра будет пользоваться 
популярностью, она доберется и до Америки с 
Европой. Однако на этот счет в ІІЬізоІІ пока не 
говорят ничего конкретного. 
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^ ВРЕМЯ ОТКОПАТЬ МОЛОТ ВОЙНЫ 



■^|і 


Орки, бейте топорами о 
щиты! Люди, кричите так, 
чтобы вас было слышно 
за тысячу лиг! Зачем?! Да 
потому что из пепла вос¬ 
стала ѴѴагНаттег Опі¬ 
іпе - онлайновая ролевая 
игра, действие которой 
происходит в мрачном 
фэнтезийном мире. Ее 
настольную версию почи¬ 
тают десятки тысяч игро¬ 
ков по всему земному шару, 

Напомним, что этим летом было официально 
объявлено о прекращении работ над ММОКРС - 
компания Сатез ѴѴогкзНор, основной источ¬ 
ник финансирования, перестала считать ѴѴаг¬ 
Наттег Опііпе перспективным проектом. Нес¬ 
мотря на это, разработчик игры, студия СІі- 
тах, собственными силами продолжила созда¬ 
ние ѴѴагНаттег Опііпе. Само собой, нехватка 
денег не могла не сказаться на сроках выхода 
игры - дату релиза отодвинули, по меньшей 


мере, на полтора года. Сейчас разработчик за¬ 
нят активными поисками нового партнера, ко¬ 
торый смог бы вложиться в проект и, после за¬ 
вершения работ, издать его. 

Однако отношения с Сатез ѴѴогкзНор компания 
СІІтах все же поддерживает, постоянно сооб¬ 
щая о ходе разработки и консультируясь по 
вопросам игрового мира и перенесения его в 
онлайн. Сотрудники СІІтах общаются с много¬ 
тысячной армией поклонников вселенной 
ѴѴагНаттег - все-таки 
именно эти парни сос¬ 
тавят большую часть 
будущей аудитории 
новой игры, и с их же¬ 
ланиями нельзя не 
считаться. Общая кон¬ 
цепция проекта, к 
счастью, не измени¬ 
лась, так что у нас 
есть все шансы полу¬ 
чить крепкую и инте¬ 
ресную ММОКРС. 


РАРК РЕОЮЫ: 715 ЛЕТ ТОМУ ВПЕРЕД 



Достаточно оригинальную онлайновую роле¬ 
вую игру анонсировала студия-разработчик 
ІІЬег КеаІ Сатез. Проект называется йагк 
Кедіоп, его издателем выступает компания 
Сагаде Сатез. Кое-что уже известно и об иг¬ 
ровом мире. Действие ММОКРС развернется в 
2719 году. К тому времени, по мнению разра¬ 
ботчиков, технологический прогресс достиг¬ 
нет невиданных высот, а человечество будет 
активно покорять космос. Во главе экспансии 
стоит Америка - под ее началом целых три 
планеты и огромные человеческие и финансо¬ 
вые ресурсы. 


К сожалению, правление «светоча демокра¬ 
тии» не сможет исправить ситуацию с крими¬ 
нальной обстановкой: в этом мире убийства, 
кражи и изнасилования - обычное дело. 
Остроту ситуации добавляют две искус¬ 
ственно созданные расы: заде и сіетопз - 
своего рода «смертные ангелы» и «земные 
демоны». Они различаются между собой си¬ 
лой и интеллектом. 

Абонентскую плату за игру взимать не плани¬ 
руют, но сервера для нее геймерам придется 
размещать у себя на компьютерах. Согласись, 
оригинальный ход. 



ТигЬіпе Епіегіаіптепі - соз¬ 
дательница онлайновой игры, 
призванной максимально точ¬ 
но воспроизвести правила и 
вселенную Оипдеопз & 
Вгадопз, - сообщила, что в 
ее глобальной онлайновой ро¬ 
левой игре не планируется 
введение сражений между иг¬ 
роками. По словам представи¬ 
теля компании, свод правил 
й&Р не подразумевает под со¬ 
бой бои между игроками - как 
раз наоборот, от них требует¬ 
ся взаимодействие и команд¬ 
ный дух. Тем не менее, после 
запуска Оипдеопз & 

Вгадопз Опііпе введение ре¬ 
жима РѵР не исключается. 



Не поверишь, но знаменитой 
ММОКРС йагк Аде оі 
Сатеіоі уже целых три года! 
Да, именно столько времени 
продолжается борьба добра и 
зла на просторах средневеко¬ 
вой Англии. Борьба эта ни в 
коем случае не собирается 
прекращаться. Помимо всена¬ 
родных гуляний, фейерверков 
и бурных возлияний, разра¬ 
ботчики отметили день рожде¬ 
ния специальным предложе¬ 
нием: если игрок «подсажива¬ 
ет» на Рагк Аде оі Сатеіоі 
троих своих друзей, ему вза¬ 
мен предоставляется право 
бесплатной игры в течение 
месяца. Прямо-таки финансо¬ 
вая пирамида в действии! 


12/ДЕКАБРЬ/2004 


181 
































ОІЧШЕ I ИНТЕРНЕТ ВКУСНОСТИ 


Обои бывают разные. Бывают обои глубокой- и флексопечати, с тиснением и на 
двухслойной склеенной основе «дуплекс», гофрированные и с влагостойким пок¬ 
рытием, обои под покраску, а также обои с применением цветных пен. А еще есть 
обои для рабочего стола компьютера. И плох тот геймер, у которого рабочий стол 
украшен серой посредственностью. 

У кого как, а у меня обои считаются хорошими, если на них изображена девушка. 
Еще лучше, если эта девушка не обременена одеждой. И уж просто замечательно, 
если эта полураздетая красотка - героиня отменной компьютерной игры. Где такие 
взять? Места надо знать - неоспоримый факт. Но журнал «РС ИГРЫ» поделится с 
тобой адресами лучших сайтов по выпуску обоев. И никакой флексопечати! 


1 іТ текст: Иван “Ыетегісіо” Гусев 

ДЕВУШКА НА СТОЛЕ 

Влагостойкие обои не предлагать 


НЕ ПОРНО, НО ЗАДОРНО 

ИМр://ѵѵѵѵѵѵ.ѵеНоп.ги/ 


Н а этом интернет-ресурсе 
доступно более 2500 ка¬ 
чественных обоев. Не 
так много, на первый взгляд, 
но зато здесь почти нет про¬ 
ходных картинок. Все обои 
распределены по категориям, 
из которых наиболее близким 
для нас является раздел 
«Компьютерные игры». Новые 
картинки добавляются каждые 
шесть часов - в полночь, 
шесть, двенадцать и восем¬ 
надцать часов по московскому 
времени. В книге жалоб всего 


несколько «негативных» отзы¬ 
вов. Кто-то просит ввести сор¬ 
тировку для знаменитостей в 
часто посещаемом разделе 
«Девушки», а кто-то требует: 
«Побольше бы порно!!!». Пор¬ 
но, кстати говоря, на сайте 
обнаружено не было вообще. 
Да и без него ресурс обладает 
для любителей красивых обо¬ 
ев немалой ценностью. 



Дизайн: 4 
Полезность: 
Оценка: 3 


3 



ПОКЛЕЙ САМ 


Шр://ѵѵѵѵѵѵ.тоЬа.ги/ 


бои на любой вкус. Осо¬ 
бого внимания заслужи¬ 
вают разделы «Знаме¬ 
нитости», «ЗР-графика», 
«Аниме», «Авто», «Музыка», 
«Кино» и, конечно же, «Иг¬ 
ры». На сайте также сущест¬ 
вует неплохая подборка отк¬ 
рыток и хранителей экрана. 
Создатели этого ресурса за¬ 
ботливо объясняют посетите¬ 
лям, как правильно установить 
обои на рабочий стол, а также 
предлагают всем желающим 


присылать свои собственные 
творения. В разделе «Ссылки» 
приведены адреса двух десят¬ 
ков известных западных сай¬ 
тов, специализирующихся на 
поставках обоев, - в основ¬ 
ном, эротической тематики. Не 
удивительно - спрос на все¬ 
возможные "боі писіе дігіз" 
всегда будет большим. 

Дизайн: 4 
Полезность: 5 
Оценка: 5 
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ИНТЕРНЕТ ВКУСНОСТИ і оімілме 


АНТИКВАРНЫМ МАГАЗИН 

МНр://ѵѵѵѵѵѵ.сІе5кіорѵѵаІІрарег5.ги/ 


С этого дня на нашем 
сайте стало в шесть 
раз меньше рекламы! 
Из шести баннеров на страни¬ 
це оставлен всего один. Те¬ 
перь найти обои по вкусу 
можно просто и быстро!». Та¬ 
ким радостным сообщением 
приветствует посетителя сайт 
Ревкіор ѴѴаІІрарегз. Ресурс 
выглядит невзрачно, однако 
свою главную функцию - 
снабжать публику качествен¬ 
ными обоями - выполняет на 
положенные сто процентов. 


Все картинки представлены в 
двух разрешениях: 800x600 и 
1024x768. К сожалению, раз¬ 
дел «Компьютерные игры» 
давно не обновлялся. Здесь 
царят старенькие РаІІоиі, 
(}иаке и МвзвіаН. В наше 
время обои к этим играм най¬ 
ти нелегко, так что теперь ты 
знаешь, где искать ценные 
раритеты. 

Н Дизайн: 2 

Полезность: 4 
Оценка: 3 



ЗАСТАВКИН РЕКОМЕНДУЕТ 

МЫ:р://ѵѵѵѵѵѵ.2а5Іаѵкіп.сот/ 


С айт «Обойная Тусовка» - 
клуб обойных дел масте¬ 
ров и любителей. Здесь 
представлены альбомы авторс¬ 
ких картинок для рабочего сто¬ 
ла. Как пишут создатели сайта: 
«Все фотообои выполнены с 
любовью и вдохновением. На¬ 
деемся, наши творения подни¬ 
мут настроение Вашего монито¬ 
ра!». Именно здесь ты сможешь 
найти уникальную картинку, и 
вряд ли твой друг воскликнет, 
тыча пальцем в монитор: «Ой! 

У меня такая же телка на рабо¬ 


чем столе!». Обоев по геймерс- 
кой тематике на сайте пока не 
так много, зато хватает стиль¬ 
ных изображений со звездами. 
Для любителей посоревновать¬ 
ся проводится конкурс авторс¬ 
ких работ. Поскольку все обои 
на сайте авторские, не вздумай 
использовать их в своих коры¬ 
стных целях! Заставкин тебя 
не простит. 

Дизайн: 4 
Полезность: 4 
Оценка: 4 




новый ВИД ИСКУССТВА 

ІіНр://ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵаІІрарег8.ги 


аІІрарегз[ги] - специа¬ 
лизированный интер¬ 
нет-проект, посвящен¬ 
ный обоям для рабочего стола 
как новому виду искусства. 
Одной из основных функций 
данного сайта является прове¬ 
дение арт-конкурсов среди ав¬ 
торов. В рамках проекта ѵѵаІІ- 
рарег5[ш] организаторами со¬ 
ревнования признаются толь¬ 
ко следующие форматы карти¬ 
нок: 1024x768, 1152x864, 
1280x960, 1280x1024, 
1600x1200 ріх. Формат 


800x600 выведен из обраще¬ 
ния 1 ноября 2003, как уста¬ 
ревший. Поскольку ѵѵаііра- 
регз[ш] позиционируется как 
серьезный арт-проект, здесь 
не встретишь откровенно лю¬ 
бительских работ и халтуры. 
Только качественные папиры 
для истинных ценителей прек¬ 
расного. Наслаждайся величи¬ 
ем нового вида искусства! 



Дизайн: 5 
Полезность: 5 
Оценка: 5 
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■ На сайте проходит ежемесяч¬ 
ный конкурс авторских работ. 
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ОШЫЕ I ПЕНТАКОР. ВЛАДЫКИ ГРАНЕЙ 


«Пентакор» - ни на что не похожая иг 
ра. Это в той или иной степени касается 
каждого элемента. К примеру, простая и 
по-своему оригинальная предыстория. 
Подробно узнать о ней можно на сайте 
игры, а основная идея заключается 
вот в чем. Город Сиракузы осаж 
дается армией римлян, и 
единственный путь к спасению 
для его жителей - светлый мир 
«Пентакор». Но нужно учитывать, 
что у него есть одна особенность. 

В основу мира заложен пятиуголь¬ 
ник, который встречается повсемест¬ 
но. Пять соседствующих замков могут 
объединиться в ном. Пять номов - в 
дем, а пять демов - в полис (это уже 
125 игроков!). А несколько (любое коли 
чество) полисов могут, в свою очередь, 
создать государство. 
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Текст: Эдуард Лухт 


ПЕНТАКОР. ВЛАДЫКИ ГРАНЕЙ 

ПРОСТО, НО СО ВКУСОМ 



П од стать миру «Пентакора» по-своему 
уникальна и экономическая система. Ос¬ 
новными ресурсами являются энергии и 
силы. Психическая, физическая, интеллектуаль¬ 
ная, чувственная энергии, энергия осознания, а 
также силы воли, разума и духа. Фокус экономи¬ 
ки «Пентакора» в том, что все энергии и силы 
можно измерить, а их росту способствуют специ¬ 
альные магические кристаллы и постройки, пре¬ 
образующие один тип энергии или силы в другие. 

Я САМ СЕБЕ УПРАВДОМ... 

Каждый пользователь живет в собственном замке, 
который является его обиталищем на всю игровую 
жизнь. Поэтому обустраивать его стоит продуман¬ 
но, благо возможностей для вдумчивого строитель¬ 
ства - масса. Развитие замка напоминает по¬ 
стройку базы в РТ5. Построил или проапгрейдил 
какое-то здание - появилась возможность возво¬ 
дить другие. Поскольку строительство замка - 
вещь практически бесконечная, когда-нибудь те¬ 
бе это наскучит. Но тут «Пентакор» открывает но¬ 
вые возможности - профессии, которыми ты мо¬ 
жешь овладеть. Игрок может стать шпионом и бро- 
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ПЕНТАКОР. ВЛАДЫКИ ГРАНЕЙ I ОШЫЕ 



дить по замкам других обитателей мира, воруя у 
них ценные вещи. Можно стать ювелиром и соз¬ 
давать магические артефакты, которые помогут и 
в бою, и в хозяйстве. Еще ты можешь записаться 
в гильдию торговцев и, путешествуя по миру, за¬ 
рабатывать деньги на пустом месте - купил-про- 
дал, все дела. Или стать кузнецом и создавать 
уникальное оружие и доспехи. Проигрышных ва¬ 
риантов нет: каждая профессия необходима, и 
каждая будет высоко цениться в обществе. 

Самое время подробнее поговорить об обществе, 
ведь социальные союзы - интереснейшая часть 
«Пентакора». Начиная с самого маленького из 
возможных объединений игроков, нома, у тебя 
появляется шанс начать политическую карьеру. 
Когда пять человек пожелают объединиться в 
ном, начинаются выборы номарха. Сбором нало¬ 
гов, развитием нома, наращиванием его боевой 
силы и другими интересными вещами предстоит 
заниматься номарху. Для успешного существова¬ 
ния нужно эффективно использовать умения и 
способности жителей, помогать им в развитии и 
направлять в нужное русло. Например, сделать 
заказ кузнецам и ювелирам, приобрести мощные 
заклинания у талантливых магов и снабдить всем 
этим своих умелых воинов. А потом отправить их 
на войну за ресурсы или на выполнение квестов. 


Я ЗА УДОВОЛЬСТВИЯ НАДО ПЛАТИТЬ 

За все приходится платить. Разработка и под- /фг 
держка «Пентакора» - дела затратные. Поэто¬ 
му игра окажется платной. Только вот назвать 
эту новость плохой не поворачивается язык. За 
«Пентакор» действительно стоит платить. Кроме 
того, месячная плата очень низкая (всего пять 
долларов), первый месяц игры ты получаешь бесп¬ 
латно. Оплатить последующие месяцы можно с по¬ 
мощью денег, накопленных в игре. 


Я ДОВОДИМ ДО БЛЕСКА! 

Когда ты будешь читать эту статью, на сайте 
«Пентакора» начнется открытое тестирование 
игры, а значит, у тебя есть возможность уви¬ 
деть все в живую. Главное, помни, что это - 
тестирование, а не готовый проект. Тебе нужно 
исследовать мир, искать ошибки и предлагать 
идеи разработчикам. Если ты готов - дерзай! В 
противном случае лучше дождаться релиза. 



а ...и ждем 

Сам релиз уже скоро - в декабре. Так что у тебя 
есть время избавиться от привычки считать, что 
настоящие игры - это те, что на диске, а ГІазИ- 
проекты не стоят и потраченного трафика. 

Дело не в упаковке, а в качестве. Верно? 


/?"- У 
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ПОЛОЖИ М\т НА РАБОЧИЙ стол 

Новые внешние жесткие диски выпустила компания ѴѴевІегп 
Оідііаі Среди них есть как доступная модель ЕзвепііаІ с 
минимумом дополнительных опций, так и йиаІ-ОрІіоп, отли¬ 
чающаяся широкими возможностями архивирования и копи¬ 
рования данных. 


В ПОЛКУ 

ПРОИЗВОДИТЕЛЕЙ 
ВАЛЕВОМЕ ПРИБЫЛО 

Еще одна передовая тай¬ 
ваньская компания присоеди¬ 
нилась к дружной группе 
производителей байрбон-сис- 
тем. Ею стала АІЬаігоп, осу¬ 
ществляющая в последнее 
время весьма активную экс¬ 
пансию на российском рынке. 
Новинка под названием АВох 
8656 основана, как можно 
догадаться из маркировки, на 
системном чипсете І865С 
форм-фактора Воскеі 478. 
Соответственно, в компьютер 
можно устанавливать любые 
процессоры 5оскеІ 478 Сеіе- 
гоп/Репііит4 с частотой сис¬ 
темной шины до 800 МНг. В 
принципе, этого достаточно, 
чтобы построить мощный ПК, 
но огорчает тот факт, что, су¬ 
дя по пресс-релизу, АВох ли¬ 
шена отдельного порта АСР, а 
это означает, что покупате¬ 
лям придется довольство¬ 
ваться интегрированным гра¬ 
фическим ядром, скорость 
которого, разумеется, нес¬ 
равнима даже с решениями 
среднего класса от АН и 
ІЧѴЮІА. Также, встроенная 
материнская плата не имеет и 
полноценного РСІ-слота, а 
обладает лишь тіпі-РСІ, в ко¬ 
торый можно установить да¬ 
леко не каждую карту расши¬ 
рения. Немного скрашивает 
характеристики этой байр- 
бон-системы наличие двух 
разъемов 5.25" на передней 
панели и одного 3.5". Посе¬ 
му, из АВох можно сделать 
неплохой мультимедиа центр, 
установив в один разъем, 
скажем, привод ОѴЭ-КѴѴ, а во 
второй графический эквалай¬ 
зер. И, несмотря на свои тех¬ 
нические недостатки, у этой 
модели есть все шансы пох¬ 
вастаться привлекательной 
ценой, которая достигается 
за счет устаревшего набора 
системной логики и простень¬ 
кой материнской платы. 


ЭКОНОМИЧНЫЙ, 

но мощный 

ПРОЦЕССОР ОТ АМО 

Компания АМО представила 
новый процессор из линейки 
Своде ІЧХ, работающий на 
частоте 667 МНг и выделяю¬ 
щий всего лишь б Вт тепла. 
Частота системной шины сос¬ 
тавляет 266 МНг, производ¬ 
ственный процесс равен 0.13 
мкм, объем кэша первого и 
второго уровня 128/256 
КЬ соответствен 
но. Выполнен 
Сеосіе ИХ в 
форм-факторе 
Воскеі А, отлич¬ 
но зарекомендо¬ 
вавшим себя как в 
настольных системах, 
так и ноутбуках. Чипы 
этой серии предназначе¬ 
ны в основном для исполь¬ 
зования в ультрапортатив- 
ных лэптопах, но, по некото¬ 
рым причинам, на рынке по¬ 
добные модели пока не поя¬ 
вились. Однако от этого раз¬ 
работки АМР не менее инте¬ 
ресны: в линейке Сеосіе І\ІХ 
также присутствуют чипы с 
частотами 1 и 1.4 СНг, выде¬ 
ляющие соответственно 6 и 
14 Вт тепла. Это рекордные 
показатели для процессоров 
такого уровня производитель¬ 
ности, особенно, если учесть 
тот факт, что их прародите¬ 
лем является обычный нас¬ 
тольный АіНІоп ХР, первые 
версии которого были скорее 
склонны к перегреву, нежели 
низкому энергопотреблению 
и тепловыделению. 

Что касается распростране¬ 
ния мини-ноутбуков основан¬ 
ных на АМЭ Сеосіе І\ІХ, то, 
возможно, сейчас еще не до 
конца отлажен процесс про¬ 
изводства, либо не созданы 
соответствующие материнс¬ 
кие платы: ведь пока, судя по 
всему, использовать эти про¬ 
цессоры можно лишь в до¬ 
вольно громоздких 14" и 15"- 
дюймовых моделях, предназ¬ 
наченных для стандартных 
АіНІоп ХР МоЫІе. 


о о о 


ВЕ№ МЕНЯЕТ ДИЗАИН? 

Впервые за долгое время анонс новых моделей ЖК-мо¬ 
ниторов Вег^ начинается не информацией об очеред¬ 
ном рекорде скорости отклика матрицы, а сообщением о 
том, что разработан совершенно иной дизайн и оформ¬ 
ление дисплея. Собственно, новинка на фото. 


8ЕА6АТЕ 
ГАРАНТИРУЕТ! 

Компания Зеадаіе объявила о введении всеоб¬ 
щей 5-летней гарантии на все свои накопите¬ 
ли, приобретенные как оптом, так и в розницу. 
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ЖК-ПАНЕЛИ ОТ РАМАЗОІМІС 

Именно так будет выглядеть новая серия топовых 
ЖК-панелей Рапазопіс с диагональю экрана 
50, 42 и 37 дюймов. 


7 ) 





ДОМАШНИМ 50ІМѴ 

Специально для домашних пользователей, сделав¬ 
ших выбор в пользу проектора вместо покупки ЖК- 
панели, компания 5опу выпустила модель ѴРІ- 
Н550, отличающуюся ультрасовременным дизайном 
и серьезными техническими характеристиками. 



ЕЩЕ БОЛЬШЕ 1№РШЕ 

Сгеаііѵе выпустила несколько новых комплектов компьютерной 
акустики Іпзріге. Среди них есть как экономные 2.1 динамики 
Т3000, так и 7.1-канальное НІ-епсІ решение Т7900. Появиться 
в продаже новинки должны уже скоро. 


ѵсиви для новых 

ВИДЕОПЛАТ АВІТ 

Тайваньская компания АЬіі, 
один из крупнейших произво¬ 
дителей материнских плат, ви¬ 
деокарт и байрбон-систем, 
представила свою новую прог¬ 
раммную разработку ѵвиги. 
Схожая по своим функциям 
технология ѵвиги присутству¬ 
ет практически во всех моде¬ 
лях материнских плат, вышед¬ 
ших в последнее время. Ее 
суть заключается в том, что 
пользователь, активировав 
ѵСиги на аппаратном уровне 
(установив необходимый па¬ 
раметр в ВЮЗ'е) и проинстал¬ 
лировав программное обеспе¬ 
чение, мог с помощью простой 
и понятной любому утилитки 
изменять практически любые 
параметры компьютера. Нап¬ 
ример, по клику мыши можно 
увеличить частоту системной 
шины, множитель процессора 
и другие важнейшие характе¬ 
ристики. 

Примерно те же функции вы¬ 
полняет и ѵСиги, которая уже 
нашла себе место в новейших 
видеоплатах АВІТ - КХбОО и 
КХЗОО. Используя все ту же 
программку, можно менять 
частоту чипа и памяти графи¬ 
ческого адаптера, устанавли¬ 
вать желаемое разрешение и 
уровень качества изображе¬ 
ния. Но это еще не все. Можно 
указать определенные прило¬ 
жения (например, несколько 
самых мощных игрушек) и 
программа сама, по мере необ¬ 
ходимости, будет разгонять 
твою видеокарту, причем, не 
только варьируя частоты, но и 
меняя напряжение, разумеет¬ 
ся, в безопасных пределах. 
Утилита постоянно следит за 
текущей температурой чипа, 
памяти и других компонентов 
платы. Во всех требователь¬ 
ных программах итоговая про¬ 
изводительность вполне может 
возрасти на 10%-15%, а у те¬ 
бя ни разу не появится «синий 
экран смерти» и прочие неп¬ 
риятности, о которых мы мно¬ 
го писали в РАСЗ'е. 


СНЕАТІѴЕ 2ЕЫ ТОЫСН - 
ПЛЕЕР С СЕНСОРОМ 

Очередной мультимедиа-но¬ 
винкой порадовала рынок 
компания Сгеаііѵе. Ею был 
анонсирован плеер 2еп 
ТоисМ, выполненный на осно¬ 
ве жесткого диска емкостью 
20 СЬ. От других аналогичных 
моделей его отличают две осо¬ 
бенности. Первая - это специ¬ 
альная сенсорная линия Тоисб 
Раб, с помощью которой мож¬ 
но за считанные секунды доб¬ 
раться до любого каталога в 
памяти плеера или изменить 
необходимые настройки. Для 
этого небольшое углубление в 
корпусе используется как ко¬ 
лесико на мышке (достаточно 
провести по нему пальцем), 
как видно на фотографии, 
выбрать пункт меню или на¬ 
чать проигрывание компози¬ 
ции можно нажатием круглой 
кнопки, расположенной как 
раз в конце этого желобка. На 
наш взгляд, это настоящий 
прорыв в области организации 
интерфейсов для компактных 
цифровых аудиоплееров. 

Сама компания-производитель 
активно указывает на возмож¬ 
ность беспрерывного проигры¬ 
вания песен в течение 24 ча¬ 
сов. Это является одним из ре¬ 
кордных показателей для уст¬ 
ройств подобного класса и, 
действительно, весьма и весь¬ 
ма полезно в длительных по¬ 
ездках. Да и в повседневной 
жизни, даже при активном ис¬ 
пользовании 2еп ТоисН, заря¬ 
да вполне может хватить на 3- 
4 дня. 

В остальном же это качествен¬ 
ный, стильный и современный 
плеер от именитого произво¬ 
дителя. Розничная цена де¬ 
вайса составит порядка $299, 
а поставки начнутся уже в са¬ 
мом ближайшем будущем. 
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ПЕРВЫМ ДЕЛОМ 

САМОЛЕТЫ... 


ТЕСТИРОВАНИЕ ПОПУЛЯРНЫХ МОДЕЛЕЙ ДЖОЙСТИКОВ 


К лавиатура и мышь для современного геймера - уже далеко не единственные, а порой и вов¬ 
се забытые манипуляторы. Не так много осталось жанров, в которых этим девайсам все еще 
нет равных - разве что экшены и стратегии. В гонках настоящему фанату не обойтись без 
хорошего руля, любитель аркадных игр обретет счастье, если у него в руках будет качественный 
геймпад, ну а приверженцы различных симуляторов (особенно авиа и космических) спят и видят 
на своем столе навороченный джойстик. Именно о таких устройствах и пойдет речь в нашем тес¬ 
тировании. Прогресс не обошел стороной этот вид манипуляторов - элитные модели джойстиков 
могут похвастаться таким количеством наворотов, которое можно увидеть только на приборной 
панели настоящего самолета. Для сегодняшнего обзора мы взяли несколько джойстиков из раз¬ 
ных ценовых категорий наиболее известных производителей. 


■ Іе$1 Іай выражает 
благодарность за 
предоставленное на 
тестирование 
оборудование 
компаниям 
АЛИОН 

(тел. (095) 727-1818, 

шѵѵѵ.аііоп.ги), 

БЮРОКРАТ 

(тел. (095) 745-5511, 

шѵѵѵ.биго.ги), 

ИГАЛАКС 

(тел. (095) 488-2474, 

шѵѵѵ.ідаіах.ги), 

салону 

«Остров Формоза» 
(тел. (095) 728-4004, 
илмѵѵ.ізіапіі-іогтога.ги) 


ТЬгизСтазІег Тор Сип А^егЬигпег 
Рогсе РеесІЬаск іоузСіск 

Это единственный джойстик из тех, что попали к 
нам, который может похвастаться наличием фир¬ 
менной технологии Н0ТА5, что расшифровывается 
как «НапсІ5 Оп ТЬгоШе Апб Зііск». Суть ее заключа¬ 
ется в том, что управление газом (ІЬгоШе) вынесе¬ 
но на отдельную рукоятку, размером не меньше са¬ 
мого джойстика. 

Устройство само по себе довольно массивное. По¬ 
мимо основных кнопок, на рукоятке газа находится 
качающаяся педаль (гисісіег), осуществляющая вра¬ 
щение вокруг оси 7.. При помощи переключателя на 
джойстике можно назначить функции педали на ру¬ 
коятку и обратно. Левую часть с ручкой газа, кста¬ 
ти, можно при желании отодвинуть, отцепив от кор¬ 
пуса, или убрать вообще, заменив специальной 
подставкой. 

С джойстиком поставляется адаптер питания, допол¬ 
нительная подставка, диск с драйверами и демо-вер¬ 
сией симулятора «ИЛ-2 Штурмовик», а также 
инструкция с рекламной листовкой игры. 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 

I 

Процессор: ЗоскеС А 512к РЗВЗЗЗ АМО ВагСоп 2500+. 
Материнская плата: Ерох 8РЮАЗІ <пРогсе2> ВоскеС А. 
Винчестеры: 80 ОЬ 7200 грт ЗеадаСе Ваггасисіа АТА 
100 (2Х). 

Память: ОІММ Нупіх 00В400 РС3200 512 МЬ. 
Видеокарта: ЗаррЫге Васіеоп 9600 ХТ 128 МЬ. 
Приводы: ОѴО-РІОМ АЗОЗ Е616Р1, СЯ-ВѴѴ МЕС 
9200А, роа 

Корпус: СоІогзІС АТХ-1.8003 350 Ѵ\/ ЕІЗВ+АисІіо. 


ТЬгизШазЪег Тор Сип Рох 2 
Рго 03В иоузгіск 

По сути, это тот же ТЬгизІтазіег Тор Сип АЛегЬигпег 
Рогсе РеесІЬаск ЭоузТіск, у которого убрали рукоятку 
ЬЬгоШе, поставив вместо нее обычный рычажок, а 
также отняли Рогсе ГеесІЬаск. В результате мы име¬ 
ем все еще неплохой, но уже гораздо более деше¬ 
вый джойстик. В основании устройства появились 
три больших черных кнопки, а остальные находятся 
сверху. С обратной стороны имеется колесо, регули¬ 
рующее уровень сопротивления рукоятки. 

В отличие от старшей модели, где рукоятка удер¬ 
живалась только сервомоторами, здесь она самос¬ 
тоятельно возвращается в центр пружинами. Вот, 
пожалуй, и все. Скажем только, что в коробке, по¬ 
мимо джойстика, лежит лишь инструкция - драй¬ 
вера для установки не нужны, а фирменную ути¬ 
литу ТНгивітаррег нам любезно предлагают ска¬ 
чать отдельно. 

І-одіСесН ѴѴіпдтап Рогсе ЗО 
Рогсе РеесІЬаск «Іоузйск 

Этот джойстик от компании ІодіСесИ сразу обратил 
на себя внимание рукояткой, крепящейся, как и у 
ТЬгизІтазіег Тор Сип АІіегЬигпег Рогсе РеесІЬаск 
ЭоузТіск, только на шестерне и сервомоторах. Из-за 
этого создается впечатление, что рукоятка попрос¬ 
ту болтается из стороны в сторону. На самом деле, 
на функционировании это не сказывается - просто 
особенность конструкции. Корпус джойстика имеет 
неброский дизайн, в котором, тем не менее, сочета¬ 
ется все, что надо. Кнопок всего семь: пять сверху 
и две в основании, ручка газа находится в основа¬ 
нии рукоятки и перемещается по ее окружности, 
причем очень плавно. Отдача, как ты уже наверня¬ 
ка понял, в наличии тоже имеется. 

Помимо джойстика, в коробке можно обнаружить до¬ 
кументацию на английском языке, диск с драйверами 
и софтом и, конечно же, адаптер питания. 
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ЬэдіСесЬ Ргеесіот 2.4 
СогсІІезз Цоузьіск 

А вот этот манипулятор приглянулся нам, 
в первую очередь, тем, что он беспровод¬ 
ной (работает на частоте 2.4 СНг). Так что 
с ним ты уже не будешь ограничен нена¬ 
вистным проводом и сможешь играть, на¬ 
ходясь там, где тебе удобно. 

Корпус устройства выполнен в форме 
сильно приплюснутой пирамиды и имеет 
приятную цветовую гамму. Ножек в осно¬ 
вании нет, нижняя часть корпуса прорези¬ 
нена и обеспечивает неплохое сцепление 
с поверхностью. Набор органов управле¬ 
ния стандартный: сама рукоятка (куда уж 
без нее), десять программируемых кно¬ 
пок, удобная РОѴ-крестовина и алюмини¬ 
евая вращающаяся ручка газа. 

Комплект поставки джойстика включает в 
себя ІІ5В-приемник, инструкцию по уста¬ 
новке, диск с драйверами и фирменным 
софтом, три батарейки типа АА для пита¬ 
ния джойстика и кучу различных беспо¬ 
лезных листовок. 

ЗреесІ Упк ВІаск Наѵѵк ѴіЬгаСіоп 
Рмдіизсіск ТоисН ЕсііЫоп 

«Черный ястреб» от ЗреесІ Ыпк - один из 
представителей серии ТоисЬ Есііііоп. Рукоятка 
этого манипулятора сделана из очень прият¬ 
ного на ощупь и нескользкого материала. 
Устройство содержит немалое количество 
кнопок: целых двенадцать, а также РОѴ- 
крестовину, две дополнительных кнопки, 
выполняющие функции гисісіег'а (но мы счи¬ 
таем, что для этого лучше использовать по¬ 
ворот рукоятки вокруг своей оси, благо та¬ 
кая возможность имеется), и две кнопки, уп¬ 
равляющие функцией ТигЬо Пге, - для веде¬ 
ния непрерывного огня одним нажатием 
кнопки. В задней части располагается нем¬ 
ного туговатая вращающаяся ручка газа. 
Помимо устройства, в коробке была обна¬ 
ружена инструкция на пяти языках и дис¬ 
кета с драйвером. 

Сепіиз МахРідЬсег Р-2311 

Манипулятор «среднего звена» от компа¬ 
нии Сепіиз. Он не отличается какими-ли¬ 
бо техническими или дизайнерскими 
изысками - все строго и по правилам. На 
черной подставке джойстика расположено 
четыре кнопки и колесико НігоШе'а. В зад¬ 
ней части находится еще одно колесо - 
гисІЬег. Рукоятка на первый взгляд кажет¬ 
ся тонковатой, но на самом деле для сред¬ 
нестатистической руки она вполне подхо¬ 
дит - пальцы легко достают до всех орга¬ 
нов управления. Их здесь, кстати, пять: 
четыре кнопки (из них один триггер) и 
старый добрый переключатель видов. 
Поставка особо не удивляет - кроме 
инструкции и самого джойстика больше 
ничего нет, с другой стороны, ничего 
больше и не требуется. 

Сепіиз МахРідііЪег Р-16 

Самый дешевый и нефункциональный 
джойстик из тех, что представлены в тести- 
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ровании. Кстати говоря, это еще и един¬ 
ственный джойстик, использующий для 
подключения геймпорт. Наверняка многих 
отпугнет эта черта, но на самом деле ничего 
страшного нет, просто подключение осущес¬ 
твляется чуть менее удобно, чем у джойсти¬ 
ков, использующих 115В. Само устройство 
немного похоже формой на Сепіиз 
МахРідЫег Р-2311, но отличия есть: на руко¬ 
ятке отсутствует ручка переключения обзора 
(РОѴ), основание джойстика немного сплю¬ 
щено в ширину, и с него убраны все кнопки 
и колесо-гисісіег, остался только лишь газ. 

У такого джойстика просто не может быть 
серьезной комплектации - только 
инструкция и само устройство, больше в 
коробке искать нечего. 

ЗаіЬек СѴВОВѲ Еѵо ѴѴігеІезз 
РС РІідЫ; Зъіск 

Эта модель от Заііек сразу привлекла вни¬ 
мание своим великолепным футуристичес¬ 
ким дизайном и беспроводным подключени¬ 
ем. Ріо это еще далеко не все ее достоинст¬ 
ва! Инженеры 5аі1ек довели идею подстав¬ 
ки под кисть руки до совершенства - она 
легко снимается и устанавливается на дру¬ 
гую высоту (всего три положения). Кроме 
того, она легко разбирается и превращает¬ 
ся в вариант джойстика для левши! Ріо и 
это не последнее достоинство - при помо¬ 
щи ручек в верхней части рукоятки можно 
задать угол наклона платформы с кнопками 
как вбок, так и вверх-вниз! В общем, 
джойстик очень дружелюбный и подстраи¬ 
вается под любую руку, благодаря этому он 
уже дает фору всем остальным моделям. 
Комплектацией манипулятор особо не от¬ 
личается: ІІ5В-приемник на 2.4 СНг, диск 
с драйверами и тоненький мануал - это 
все, что было обнаружено в коробке, по¬ 
мимо самого устройства. 

Методика тестирования 

Все джойстики были протестированы в игре 
«ИЛ-2 Штурмовик», которая, на наш взгляд, 
максимально использует возможности пери¬ 
ферийных устройств, таких как НОТА5, Рогсе 
РеесІЬаск и прочие «полезные мелочи». Вни¬ 
мание «испытателей» обращалось на эрго¬ 
номичность, качество органов управления и 
само поведение устройств в игре. 

ВЫВОДЫ 

Как ты понял, выбор подходящего джойсти¬ 
ка обуславливается только твоими требова¬ 
ниями и толщиной кошелька. РІекоторым 
будет достаточно модели типа Сепіиз 
МахРідЫег Р-16, другие же будут удовлет¬ 
ворены только возможностями ТЬгизІтазІег 
Тор Сип АйегЬигпег Рогсе РеесІЬаск ЭоузТіск, 
который, кстати, получает «Выбор редак¬ 
ции» как раз за великолепное исполнение, 
качественно реализованный Рогсе РеесІЬаск 
и наличие системы РІОТА5. Ну а «Лучшая 
покупка» - это, несомненно, 5айек СѴВОКС 
Еѵо ѴѴІгеІезз РС РІідЫ: 5йск. Такое сочетание 
комфорта и качества встречается не 
так часто. 



от создателей 


ЧИТАЙ В НОЯБРЕ 


ТЕСТЫ 

Материнские платы Зоскеі А 
Мониторы І_С019 
Сетевые карты ѴѴі-Гі 
Элитные корпуса 
Тест-сравнение Ш ЗСЗІ ѵз. 5АТА 
Реобасы 

ИНФО 

Мелочи железа 
Эволюция клавиатур 
Технология мобильных процессоров 
РАО 

ПРАКТИКА 

Разгон с использованием водной 
системы охлаждения 
Ремонт мелочей 

Учим как правильно собрать комп 
Моддинг: вентилятор со стробоскопом 
Линкукс: тестирование памяти 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


журнал комплектуется 

диском с лучшим софтом 



И НЕ ЗАБУДЬ: 


ТВОЯ МАМА 

БУДЕТ в ШОКЕ! 














ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 



■ ТНРШЗТМА8ТЕВ ■ ТНРШ8ТМАЗТЕП 

ТОР 01Ш АРТЕВВЫПМЕП ТОР ѲІШ Р0Х2 

РОВСЕ РЕЕОВАСК іЮѴЗТІСК РВО 08В ,!ЙѴ8ТІСК 




Установленные драйверы отметились наличием менед¬ 
жера игровых профилей ТИгизітаррег в области систем¬ 
ных уведомлений ѴѴіпсІоѵѵз, а также измененной панелью 
настройки джойстика. Надо сказать, здешняя панель - 
это не просто точная копия стандартной с фотографией 
джойстика (как это принято у многих производителей), а 
полноценное средство настройки, где немало внимания 
уделено обратной отдаче. Есть возможность сразу же 
проверить настройки в различных режимах. 

В «ИЛ-2 Штурмовик» играть было очень удобно, система 
Н0ТА5 показывает себя во всей красе. Конечно, сразу 
скажем об обратной связи - с ней играть становится раза 
в два сложнее, в особо сложных ситуациях джойстик на¬ 
чинает дергаться так, что постоянно сбивается прицел 
(зато реализма - выше крыши!). Еще один маленький не¬ 
достаток - не совсем плавное перемещение рукоятки, 
она двигается как бы микрорывками (это происходит из- 
за особенностей крепления). 

В остальном - отличный джойстик для настоящих фана¬ 
тов различных симуляторов, желающих почувствовать 
прелести системы НОТАЗ, но при этом не стесненных в 
средствах. 


Установка этого подопытного прошла легко и быстро - 
достаточно было просто воткнуть его в иЗВ-порт. Что нем¬ 
ного огорчило, так это отсутствие в комплекте утилиты 
ТЬгизітаррег - штука очень полезная, но в случае с Тор 
бип Рох 2 Рго нас заставляют скачивать ее с официального 
сайта. Так как настроек больше нет, перейдем сразу к делу. 
Рукоятка джойстика по форме - точная копия с Тор Бип 
АІѢегЬигпег. Она сидит в руке как влитая и притом совсем 
ее не напрягает. Отметим, что кнопка спереди над указа¬ 
тельным пальцем расположена не совсем удобно - до 
нее нелегко дотянуться, к тому же нажимать приходится 
сбоку, что несколько неудобно. Три кнопки в основании 
джойстика туговаты и издают громкий щелчок при нажа¬ 
тии, но это уже мелочи. Сама рукоятка двигается очень 
плавно, не в пример Тор Бип А(ЬегЬигпег. В «ИЛ-2 Штур¬ 
мовик» джойстик по удобству (но не по функциональнос¬ 
ти) понравился нам даже больше, чем старшая модель от 
ТІігизЬтазЬег. Управление просто отличное, хотя реализ¬ 
ма гораздо меньше - отсутствие обратной отдачи значи¬ 
тельно облегчает процесс игры. 

Вывод: отличная и не очень дорогая модель для начина¬ 
ющих любителей полетать - никаких особых наворотов, 
зато комфорта с лихвой! 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Количество 

программируемых кнопок: 

8 

РОѴ-переключатель: 

восьмипозиционный 

Газ: 

система РІОТАЗ 

Рогсе РеебЬаск: 

есть 

Дополнительное ПО: 

ТНшзІгпаррег 

Интерфейс: 

изв 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Количество 

программируемых кнопок: 

7 

РОѴ-переключатель: 

восьмипозиционный 

Газ: 

есть 

Рогсе РеесіЬаск: 

нет 

Дополнительное ПО: 

ТИгизЬтаррег 

Интерфейс: 

115В 
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ТЕ5Т I НАРЮ 



■ Ю6ІТЕСН ■ ЮСІТЕСН 

1ЛЛГЮМАМ РОКСЕ 30 РКЕЕООМ 2.4 

РОКСЕ РЕЕОВАСК ЛІѴЗТІСК С0К01Е88 Л0Ѵ8ТІСК 



Драйвера для джойстика не прилагаются (что странно, 
учитывая наличие Рогсе РеесІЬаск), устанавливается он 
элементарно. Очень жаль, что в комплекте нет фирмен¬ 
ной утилиты іодііесЬ Ргойіег - без нее настройка не ста¬ 
новится проблемой, но все же хотелось бы иметь более 
удобное средство. 

Что сразу не понравилось, так это недостаточно тяжелое 
основание джойстика - при активной игре придется дер¬ 
жать его рукой, иначе вся конструкция норовит перевер¬ 
нуться. При вращении рукоятки слышно жужжание сер¬ 
вомотора в ее основании. Реализация отдачи в этом 
джойстике нам не очень понравилась - в «І/ІЛ-2» управ¬ 
лять самолетом было очень сложно из-за практически 
непрекращающейся и сильно ощутимой вибрации. Произ¬ 
водителю надо бы поучиться реализации данной функции 
у ТИгивітавіег’а. Сама рукоятка двигается более-менее 
гладко (если не считать вышеупомянутый шум мотора) и 
неудобств не вызывает. 

Качество кнопок неплохое: те, что в основании, традиционно 
нажимаются чуть туже и громче расположенных на рукоятке. 
В принципе, устройство довольно неплохое, и если бы не 
негодная реализация функции отдачи, эта модель была 
бы рекомендована всем без исключения. 


Если учесть то, что данный джойстик беспроводной, то 
можно сказать, что его адаптация к системе прошла дос¬ 
таточно быстро. Вставив диск, мы увидели симпатичную 
программу, которая быстро установила необходимые 
драйвера и утилиту ѴѴіпдтап РгоЯІег. ІІЗВ-приемник 
вставляется уже после установки драйвера - программа 
сама укажет, когда это необходимо сделать. 

Качество самого джойстика достойно всяческих похвал - 
рукоятка держится как влитая и передвигается плавно, 
кнопки нажимаются легко, со слабым щелчком, до всех 
органов управления легко дотянуться и они не мешают 
друг другу. Единственное, к чему есть замечания, - ручка 
газа. Она вращается на металлической оси (некое подо¬ 
бие длинного шурупа) и при слишком активном использо¬ 
вании может начать проскальзывать на ней, что приведет 
к невозможности плавно поднять или опустить мощность 
в том же «Ил-2 Штурмовик». 

В остальном - очень неплохой беспроводной джойстик, и 
если тебя достали нагромождения проводов со всех сто¬ 
рон системного блока или просто хочется играть в люби¬ 
мый симулятор, не слезая с дивана, эта модель станет 
неплохим приобретением. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Количество 

программируемых кнопок: 

7 

РОѴ-переключатель: 

ВОСЬМИПОЗИЦИОННЫЙ 

Газ: 

есть 

Рогсе РеесІЬаск: 

есть 

Дополнительное ПО: 

ѴѴІпдта п РгоЫег 

Интерфейс: 

изв 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Количество 

программируемых кнопок: 

10 

РОѴ-переключатель: 

восьмипозиционный 

Газ: 

есть 

Рогсе РеесІЬаск: 

нет 

Дополнительное ПО: 

ѴѴіпдтап РгоЫег 

Интерфейс: 

ІІЗВ 



/2004 
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■ ѲЕІМШЗ 

МАХРіентЕВ р-гзіі 


■ БРЕЕО ШУК 
ВІ.АСК НАѴѴК ѴІВЯАТІОМ 
РЫСНТЗТІСК ТОУСН Е01ТІ01У 


Цена - $35 -АА* Цена - $22 ■***★ 



То, что необходимые драйвера поставляются на дискете, 
нас немного разочаровало. Во-первых, это замедляет 
сам процесс установки, а во-вторых, все знают, что на¬ 
дежность этих носителей оставляет желать лучшего (поэ¬ 
тому лучше сразу скопируй зеЬир.ехе куда-нибудь в более 
подходящее место). Если не считать этого досадного ню¬ 
анса, то ставятся драйвера безо всяких проблем, после 
чего в панели свойств появляются фирменные закладки с 
настройкой вибрации, калибровкой и тестированием. 
Серия ТоисЬ ЕсІіЬіоп не зря стоит особняком в линейке 
продуктов от Зрееб Ыпк - благодаря особому покрытию 
держать джойстик в руке очень комфортно. Но при 
знакомстве с кнопками удовольствие сразу рассеива¬ 
ется. Все они нажимаются туговато и обладают при 
этом неприятным сухим щелчком. Особенно это будет 
раздражать на триггере под указательным пальцем. 
Отдача реализована неплохо - она ощутима, но при 
этом не сильно мешает игре. Правда, тот самый триг¬ 
гер, видимо, не очень плотно держится в пазу и при 
вибрации начинает неприятно трещать. 

Это средний, ничем не примечательный джойстик, при 
всем многообразии функций портящий впечатление о се¬ 
бе рядом досадных мелочей. 


Так как драйверов в комплекте не было, вся установка 
свелась к простому подключению джойстика в свободный 
иЗВ-порт. После этого сразу же можно было приступать 
к игре. 

Рукоятка джойстика перемещается не плавно, а легкими 
рывками. Особенно это заметно при стремительном пе¬ 
ремещении в противоположный конец - пружина резко 
фиксирует рукоятку в центре, и рука сразу чувствует это. 
Многим подобная особенность может показаться неудоб¬ 
ной, но привыкнуть можно. Кнопки на рукоятке сделаны 
очень хорошо - они нажимаются без усилий и с легким 
щелчком. Те, что в основании, напротив, немного потуже 
и имеют более громкий звук. 

Управлять самолетом в «ИЛ—2 Штурмовик» из-за упомя¬ 
нутых особенностей рукоятки менее комфортно, чем, ска¬ 
жем, на моделях джойстиков от ТЬгизітазіег или 
І-одіЬесЬ, но все же вполне возможно. Правда, не понра¬ 
вилась еще одна вещь - управлять гиббег'ом с помощью 
колесика в задней части не очень удобно. Гораздо легче 
это делать с помощью вращаемой рукоятки, но, к сожа¬ 
лению, такой функции у этого джойстика нет. 

Наш вердикт - недорогое устройство для непривередли¬ 
вого игрока. Но при желании всегда можно найти лучше. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Количество 

программируемых кнопок: 

12 

РОѴ-переключатель: 

ВОСЬМИПОЗИЦИОННЫЙ 

Газ: 

есть 

Рогсе РеесіЬаск: 

есть 

Дополнительное ПО: 

нет 

Интерфейс: 

изв 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Количество 

программируемых кнопок: 

8 

РОѴ-переключатель: 

восьмипозиционный 

Газ: 

есть 

Рогсе РеесіЬаск: 

нет 

Дополнительное ПО: 

нет 

Интерфейс: 

ІІЗВ 
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ТЕ5Т I НАРЮ 



■ БЕІМШ5 
МАХРІ6НТЕВ Р-16 


Цена- $12 АААМ 



■ 5АІТЕК 

СѴВОВЗ ЕѴО Л'ІНЕІЕВБ 

рс рибнт бтіск 



Из всех представленных джойстиков этот приходится ус¬ 
танавливать дольше всего из-за использования в 
МахРідбЬег Р-1 6 совершенно древнего способа подклю¬ 
чения - геймпорта. Поэтому перед подсоединением при¬ 
дется выключить компьютер, а в окне настройки игровых 
контроллеров еще и добавить устройство вручную. Хотя 
на это уйдет всего пять минут, избалованным ІІЗВ-девай- 
сами игрокам это может не понравиться. К тому же, ни о 
каком «горячем отключении» и речи быть не может. 
Теперь о самом джойстике. Низкая стоимость проявляет 
себя буквально во всем: рукоятка передвигается не 
плавно, а небольшими рывками, показания колесика, 
отвечающего за газ, считываются с малой точностью, 
из-за чего в игре мощность прибавляется сразу по нес¬ 
кольку единиц. Кнопки, пожалуй, чуть туговаты, но это 
мелочь. Проблема в другом - их очень мало, и поэтому 
в серьезном авиасимуляторе, каким, несомненно, явля¬ 
ется «І/ІЛ-2 Штурмовик», приходится обильно задей¬ 
ствовать еще и клавиатуру. 

бепіив МахРідНіег Р-1 6 - это дешевый джойстик, кото¬ 
рый вполне сгодится для простеньких «леталок», но, к со¬ 
жалению, абсолютно не подходит для более-менее серь¬ 
езной игры ввиду малого количества органов управления. 


Драйвера для этого красавца, в принципе, можно и не 
ставить - все равно он достаточно быстро распознается 
системой. А вот программа 55Т (Заііек Зтагі 
Тесбпоіоду), несомненно, заслуживает внимания - это 
менеджер профилей, с помощью которого джойстик так¬ 
же может эмулировать мышь и клавиатуру. 

Благодаря возможности гибкой подстройки под руку 
пользователя играть с джойстиком в «І/ІЛ-2» - одно удо¬ 
вольствие. Рукоятка движется легко и плавно, но в тоже 
время упруго; качество других органов управления также 
на высоте. Единственное замечание - если платформа с 
кнопками поднята достаточно высоко, то при использова¬ 
нии РОѴ-переключателя палец невольно будет нажимать 
на одну из кнопок. Но ведь ничто не мешает ее опустить, 
правда? Мы уже не говорим об удобстве беспроводной 
связи манипулятора с компьютером (кстати, приемник 
сделан наподобие ЫЗВ-флешки - он не имеет проводов и 
очень мал в размерах, а также легко прячется в специ¬ 
альный отсек на самом джойстике). 

Общее впечатление от джойстика очень хорошее - не 
имея даже обратной отдачи, он заслужил уважение бе¬ 
зупречной конструкцией, отличной функциональностью и 
легкостью в использовании. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Количество 

программируемых кнопок: 

4 

РОѴ-переключатель: 

нет 

Газ: 

нет 

Рогсе РеебЬаск: 

нет 

Дополнительное ПО: 

нет 

Интерфейс: 

изв 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Количество 

программируемых кнопок: 

12 

РОѴ-переключатель: 

восьмипозиционный 

Газ: 

есть 

Рогсе РеесІЬаск: 

нет 

Дополнительное ПО: 

ЗаіЬек ЗтагІ; Т есИпоІоду 

Интерфейс: 

ІІЗВ 



/2004 
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ЖЕЛЕЗО I ЛОБ В ЛОБ 



ЗНАНР И-Т1901-В 
ѴЗ.РНШР319085СС 


БИТВА БОЛЬШИХ ІСО МОНИТОРОВ 19”. 


К аждый геймер мечтает играть в свои любимые игры на большом экране. До поры 
до времени это было возможно исключительно в случае покупки 19", 20", 21", 
23" СКТ-монитора, что было весьма дорогим удовольствием, да и места на рабо¬ 
чем столе такого рода устройства занимали немало. Но время идет, а технологии прог¬ 
рессируют. На смену ЭЛТ пришла технология жидких кристаллов, производство на ба¬ 
зе которой уже настолько подешевело, что за относительно небольшие деньги у вас 
есть возможность купить даже 19" І.СО-шку. При этом покупатель такого монитора по¬ 
лучает дополнительное преимущество перед владельцем СКТ - диагональ видимой 
части изображения 19" І.СО соответствует видимой диагонали традиционного 20-дюй- 
мого монитора. В этом материале мы сравним две весьма неплохие модели жидкокрис¬ 
таллических мониторов - 5НАКР И-Т1901-В и РНІИРЗ 19055С6. 


■ ЗНАНР ЦП 901-В 



І.С0 ѴЗ ОПТ - БИТВА ТЕХНОЛОГИИ 

Если сравнивать два монитора, построенных на осно¬ 
ве технологий ЖК и ЭЛТ, то в первую очередь броса¬ 
ется в глаза огромная разница в их физических раз¬ 
мерах: дело в том, что в ІХР-панелях отсутствует 
электронно-лучевая трубка - неотъемлемая часть 
любого классического СКТ-монитора. В случае с ЖК 
вывод изображения осуществляется не за счет засве¬ 
чивания люминофора электронным лучом, а благода¬ 
ря особым оптическим свойствам молекул жидких 

кристаллов. В одном 
положении они про¬ 
пускают свет, а в 
другом - нет. Пово¬ 
рачивать молекулы 
можно, приложив к 
ним электрическое 
поле. Соответствен¬ 
но, можно «зажи¬ 
гать» или «гасить» 
ячейки (пиксели), 
содержащие эти мо¬ 
лекулы, и таким об¬ 
разом получать 
изображение, а ес¬ 
ли составить из 
пикселей триады 
(красный, зеле¬ 
ный, синий), то из 
триад получится 
цветное изображе¬ 
ние. Из-за этого 
поворота возника¬ 
ет самый существен¬ 
ный недостаток ЖК-мониторов - 
латентность матрицы. Молекулы не 
могут поворачиваться мгновен- 



СОВЕТ 

Чтобы немного улучшить цветопереда¬ 
чу монитора, рекомендуется установить 
его драйвера, которые находятся в 
комплекте поставки. Это, конечно, не 
сделает изображение идеальным, но 
картинка станет симпатичнее. 


но - переключение между режимами происходит за 
некоторый временной интервал, в течение которого 
пиксель постепенно включается или же наоборот гас¬ 
нет. Это явление и получило название «латентность 
матрицы» (часто говорят «время отклика пикселя» 
или «скорость отклика пикселя»). На практике оно 
проявляется в том, что за движущимся объектом ос¬ 
тается шлейф, который особенно сильно проявляется 
в случае сильного различия в яркости самого объек¬ 
та и фона. Помимо этой особенности, у ЖК-дисплеев 
существуют и все стандартные характеристики, име¬ 
ющие место у ЭЛТ-мониторов: яркость, контраст¬ 
ность, цветопередача изображения. Эти параметры 
важны для игр, так как именно от них будет зависеть, 
насколько корректно (с точки зрения цвета) будут 
отображаться объекты. Латентность матрицы тоже 
очень важный параметр, но он скорее влияет на 
удобство работы с текстом: если время отклика высо¬ 
кое, то при прокручивании последний существенно 
размывается, что бывает весьма неудобно. 

МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 

Латентность матрицы мы тестировали с помощью из¬ 
вестной программы ТРТіеві. Она выводит на экран 







движущийся на черном фоне белый квадрат, который, 
в зависимости от латентности матрицы, оставляет за 
собой шлейф или даже изменяет свой цвет (забегая 
вперед, скажем, что в протестированных нами мони¬ 
торах столь сильных искажений не наблюдалось). 
Цветопередачу мы проверяли двумя способами - с по¬ 
мощью колориметра и программы ТРТІезІ. Используя 
свое программное обеспечение, колориметр выводит 
на экран различные цвета и регистрирует, насколько 
сильно они отличаются от тех, что должны быть в иде¬ 
але. На основе полученных измерений строится гра¬ 
фик, из которого можно с высокой долей объектив¬ 
ности судить о цветопередаче монитора. Еще один ме¬ 
тод, позволяющий протестировать качество цветопе¬ 
редачи, предполагает использование ТРТ1е5І. В дан¬ 
ном случае программа выводит на экран плавный цве¬ 
товой переход от самого яркого белого до самого тем¬ 
ного черного. В идеале такой градиент должен быть 
абсолютно плавным, то есть не иметь никаких види¬ 
мых границ между оттенками, в реальности же такой 
результат получить практически невозможно, остает¬ 
ся лишь следить за тем, чтобы таких границ было как 
можно меньше. Яркость и контрастность тестирова¬ 
лась исключительно в играх: в данном случае мы ис¬ 
пользовали ІІпгеаІ Тоигпатепі 2004. РІадо было 
отследить, насколько хорошо видны текстуры в тем¬ 
ных уголках уровней, причем делалось это в помеще¬ 
нии с ярким офисным освещением. 

РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 

Теперь сравним наших испытуемых по всем парамет¬ 
рам. Что касается латентности матрицы у РНІИР5 
19055СС, здесь результат оказался весьма неплохим: 
движущийся квадратик оставляет лишь чуть заметный 
шлейф, а прокручиваемый текст не размывается вов¬ 
се. Его соперник также оказался на высоте, в данном 
случае шлейф за перемещающимися объектами есть, 
но он совсем незначителен. Этот результат, в общем, 
оказался предсказуемым, так как в официальных тех¬ 
нических характеристиках скорости отклика различа- 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

ЗНАПР Ш-Т1Э01-В 

РНІЫРЗ 19035С6 

ЦЕНА 

$615 

$634 

Размер экрана: 

19" 

19" 

Максимальное разрешение: 

1280x1024 

1280x1024 

Яркості 

», кд/м2: 

300 

250 

Контраст: 

700:1 

500:1 

Латентность матрицы, мс: 

25 

16 


Угол обзора (по вертикали/по горизонтали), град. 


85/85 

80/80 

Интерфейсы: 

2*0-51ІВ, РѴІ-Р 

Р-5ЕІВ 



ются. Колоримет¬ 
рические диаграм¬ 
мы обоих монито¬ 
ров практически 
одинаковы: все ли¬ 
нии ровные, почти 
без скачков, но в 
начале все-таки 
наблюдаются не¬ 
большие неровнос¬ 
ти. Это свидетель¬ 
ствует о том, что 
при низкой яркос¬ 
ти будут возникать 
едва заметные ис¬ 
кажения красного 
и зеленого цветов. 

Наглядно этот де¬ 
фект проявляется 
при использовании 
программы ТРТ- 
Іеві, на цветовом 
градиенте которой 
видны небольшие 
скачки в районе, граничащем с черным 
цветом, что весьма заметно у монитора 
5НАКР И-Т1901-В. Яркость и контра¬ 
стность у обоих испытуемых оказались 
практически одинаковыми, и это нес¬ 
мотря на столь существенную разницу в за¬ 
явленных характеристиках. Тем не менее, этот пара¬ 
метр оказался на высоте: играть в «темные» шутеры 
можно без всяких неудобств, но от экрана РНИІР5 
19055СС слегка отражаются источники света, что 
несколько испортило общую картину. Также надо ска¬ 
зать, что в меню данного устройства яркость обозна¬ 
чается не как ВгідМпе 55, а как ВІаск І.еѵеІ (уровень 
черного). Если вывести белый цвет во весь экран мо¬ 
ниторов 5НАКР И-Т1901-В и РНИІР5 19055СС, то у 
последнего в левом верхнем углу наблюдается харак¬ 
терное голубоватое свечение, что свидетельствует о 
неравномерности яркости матрицы. У оппонента та¬ 
кой артефакт отсутствует. 

Из особенностей 5НАКР И--Т19Р1-В можно отметить 
наличие двух аналоговых (0-51ІВ) и одного цифрово¬ 
го (ОѴІ-Э) входов. Это позволяет подключать монитор 
сразу к трем компьютерам и «на лету» переключать¬ 
ся между ними. У РНИІР5 19055СС имеется лишь один 
0-5ЕІВ, что немного странно, так как в устройствах 
подобного класса практически всегда имеется и циф¬ 
ровой вход. Что касается эргономики, то надо отме¬ 
тить тот факт, что у обоих мониторов есть встроенный 
в станину поворотный круг, препятствующий царапа¬ 
нию поверхности стола при повороте экрана. Не 
очень порадовало то, что индикатор работы РНШР5 
19055СС подсвечивается ярким синим светодиодом, 
который может отвлекать от работы. 


ВЫВОДЫ 

После проведения всех тестов стало ясно, что оба оп¬ 
понента не имеют существенных дефектов, но и иде¬ 
альными результаты назвать нельзя. На лицо некото¬ 
рые различия и в характеристиках, и в результатах 
теста, и в эргономике. Однако и РНШР5 19055СО, и 
5НАКР И-Т1901-Б могут занять достойное место как 
на столе заядлого геймера, так и офисного работника. 
Все зависит от личных впечатлений - как при оценке 
результатов теста, так и при выборе внешнего 
вида устройства. 





















































СТИЛЬНЫМ КОМПЬЮТЕР 


КОГДА ВНЕШНИЙ ВИД КОМПЬЮТЕРА - НЕ ПОСЛЕДНИЙ ПУНКТ В СПИСКЕ 


С егодня даже несведущий в «железном» деле человек знает, что современный компьютер 
может выглядеть не только как скучная серая коробка, что считалось своеобразным стан¬ 
дартом долгие годы. Активно выпускаются и продаются компактные корпуса, системные 
блоки различных цветов, с прозрачными стенками, и многие другие стильные «коробки» для 
РС. В этой статье мы хотели бы рассмотреть альтернативные решения, обладающие мощностью, 
достаточной для всех современных игр, но при этом отличающиеся необычным дизайном или 
повышенной функциональностью. 



■ Такая красота стоит 
денег, и немалых. 

Но даже этот корпус 
обладает неприятны¬ 
ми недоработками. 


СТИЛЬНЫЕ КОРПУСА 

Наиболее экономичный вариант «тюнинга» твоего 
компьютера - покупка нового корпуса. Как мы уже 
определились, он должен быть стильным и функцио¬ 
нальным, а таких моделей сегодня предостаточно. 
Наверняка ты слышал о продукции фирмы 
ТНегтаІІаке - серии Хавег. Цены на корпуса из 
этой линейки начинаются от 200 долларов, и внешне 
они действительно впечатляют. В комплекте с ними 
идет огромное количество всевозможных планочек, 
крепежей, задвижек, на небольшой экранчик снару¬ 
жи выводится информация о текущем состоянии сис¬ 
темы, а окошко на боковой стенке покажет 
окружающим все красоты твоей 
материнской платы. Правда, 
Хазег'ы не лишены недоработок, 
например, не все платы коррект¬ 
но крепятся с помощью штатных 
задвижек, дверца не всегда легко 
открывается и т.п. Но в целом они 
оставляют, конечно, приятное 
впечатление. 

Если твой кошелек может рас¬ 
статься не более чем со 130-140 
долларами, то обрати внимание 
на продукцию ЗК - модели серии 
КІОх имеют приятный дизайн 
и небольшой экранчик, демон¬ 
стрирующий различную полез¬ 
ную информацию. В магазинах 
можно найти и другие стиль¬ 
ные корпуса, но перед тем, как 
покупать приглянувшуюся мо¬ 
дель, постарайся почитать в 
интернете или журналах соот¬ 
ветствующие обзоры, так как 
действительно качественные и 
надежные решения сегодня 
предлагает не так много компа¬ 
ний. 

Еще один способ сделать свой 
компьютер уникальным - зака¬ 
зать его раскраску у одной из моддинго- 
вых студий, которых сейчас появляется все больше и 
больше. Стоит это недешево, но есть гарантия, что 
второго такого ни у кого нет. 

Плюсы приведенных решений заключаются в том, что 
нет необходимости менять железо: в каждый из опи¬ 
санных выше системных блоков комфортно уместится 


любая материнская плата (кроме, разве что, много¬ 
процессорных серверных моделей), но при этом скуч¬ 
ным твой компьютер назвать никто не посмеет. 
Минусы: твой электронный друг останется большим и 
трудно транспортируемым, но если для тебя это не¬ 
критично, то стильный корпус - твой выбор. 


ВАВЕВСШЕ-СИСТЕМА 

Эти компьютеры отличаются минимальными размера¬ 
ми, но при этом остаются достаточно производитель¬ 
ными, относительно недорогими и имеют неплохие 
возможности для дальнейшего апгрейда. Б российс¬ 
ких магазинах особенно распространены А51І8, М5І, 
ЗИиШе и другие. Обычно такой миниатюрный корпус 
продается с установленной материнской платой спе¬ 
циального формата, мультиформатным кард-ридером 
и СР-КОМ'ом. Все остальное пользователю приходит¬ 
ся докупать самому. Сам блок стоит порядка 150-300 
долларов. Конечно, это недешево, но это удобное, 
стильное и компактное решение. При необходимости 
можно без проблем положить компьютер в сумку и 
взять с собой, например, на дачу. Не стоит забывать 
и о дополнительных возможностях ЬагеЬопе-систем: 
многие из них умеют проигрывать музыкальные фай¬ 
лы, работать в качестве ТВ / радиоприемника без заг- 


■ Вагебопе-система заменит тебе не только компьютер, 
но и половину бытовой техники. 















рузки операционном 
системы, так что та¬ 
кое «устройство» 
вполне сможет заме¬ 
нить тебе не только 
настольный компью 
тер, но и музыкальный 
центр с телевизором. 

При покупке ЬагеЬопе- 
системы обязательно об¬ 
рати внимание на наличие 
АСР-слота в ней, так как, 
если установку внешнего 
видеоадаптера производи¬ 
тель не предусмотрел, то по¬ 
знакомиться с красотами пос 
ледних трехмерных игрушек те¬ 
бе явно не удастся. И еще - обязатель 
но подробно изучи возможности встроенной материнской пла¬ 
ты: далеко не все дружат с мощными процессорами Іпіеі и 
АМР, что значительно ограничивает тебя в дальнейшем ап¬ 
грейде системы. 


і Васіеоп МоЬіІіІу 9700 - 
действительно очень 
мощный мобильный 
графический чип. 


ЭТН-НОУТБУК 

БТК переводится, как ОезкТор Керіасетепі, то есть ноутбук клас¬ 
са «замена настольному РС». Почему мы решили упомянуть в 
этой статье ноутбуки? Во-первых, потому что многие современ¬ 
ные модели по вполне доступной цене являются мощными игро¬ 
выми станциями и ни в чем не уступают настольным аналогам. 
Во-вторых, ты без проблем сможешь взять его на дачу или на ра¬ 
боту / учебу, он вполне сможет заменить тебе карманный компь¬ 
ютер, а при наличии телефона с поддержкой СРК5 практически в 
любом месте тебе будет доступен интернет. 

Из распространенных в России брэндов можно упомянуть ІКІ) 
серии Вгаѵа, АЗІІЗТеК І.58хх, Асег Азріге 20хх и многие 
другие. Как выбрать именно игровой ноутбук? Разумеется, при¬ 
вести в этой статье результаты всех наших тестов различных 
моделей мы не можем, но, например, на недавно появившемся 
у нас Асег Тгаѵеітаіе 8000 с процессором 1.5 СН 2 Репііит М, 
512 МЬ ОРК памяти и видеоадаптером Кабеоп 9700 прекрасно 
шли последние хиты среди ЗО-шутеров: Раг Сгу, йоот 3 и 
РаіпкіІІег. Причем на этом компьютере был установлен далеко 
не самый мощный и дорогой процессор. 


ЧТО ЖЕ ВЫБРАТЬ? 



Разумеется, в итоге решение о покупке принимаешь ты, и руко¬ 
водствоваться следует, в первую очередь, своими реальными 
потребностями в тех или иных 
функциях и, конечно, дос¬ 
тупными финансовыми 
средствами. Все перечис¬ 
ленные выше варианты не 
лишат тебя возможности 
играть в самые послед¬ 
ние игрушки с хорошим 
качеством графики, и 
при этом компьютер 
будет радовать окру¬ 
жающих сво¬ 
им видом. 


■ Игровой ноутбук. Таких 
моделей много, и стоят 
они не так уж дорого. 
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«Шерлок Холмс: Загадка 
серебряной сережки» — это новая 
история о великом сыщике, 
полная тайн и захватывающих 
приключений. Она была создана 
для вас страстными поклонниками 
творчества Артура Конан Дойла. 

Устроив торжественный прием 
в честь возвращения любимой 
дочери Лавинии, сэр Бромсби 
и не подозревал, что этот ужин 
окажется для него последним... 



ВАС ОЖИДАЕТ... 

... ВСТРЕЧА 

С ЛЮБИМЫМИ ПЕРСОНАЖАМИ 

• Знаменитый детектив и его столь же 
известный друг и помощник снова 
в деле! Вы ведете расследование 
от лица Шерлока Холмса и доктора 
Ватсона 

• 30 часов расследования! В работе вам 
помогают инспектор Лестрейд, Майк- 
рофт и миссис Хадсон 


... ПУТЕШЕСТВИЕ В ЛОНДОН 

• 5 великолепно прорисованных уров¬ 
ней! В общей сложности вам предсто¬ 
ит посетить и обследовать 40 краси¬ 
вейших уголков города 

... ПРОСТО КРАСИВАЯ ИГРА 

• го великолепных видеороликов 

• Превосходная музыка Паганини 
и Мендельсона 
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ТВІВЕ8: ѴЕМЕАМСЕ 


АІУ1ЕШСЛП С0ШЕ8Т 


Г 


Для того, чтобы использовать читы, за¬ 
пусти игру с параметром "-сопвоіе". 

Это слово необходимо добавить в путь 
ярлыка. 

■ досі - полюбившийся всем режим 
Бога; 

■ аііатлю - с помощью этого кода ты 
можешь моментально получить 999 
патронов и 99 гранат. И куда с таким 
арсеналом? 

■ аііыеаропз - если постепенное на¬ 
хождение новых пушек тебя не устра¬ 
ивает, воспользуйся этим кодом. Полу¬ 
чишь все и сразу; 



■ 5как РР5 - показать значение РР5. 
Можно протестировать свой 
компьютер; 

■ 5как пек - вывести статистику сете¬ 
вой игры; 

■ зрак аіі - показать всю игровую ста¬ 
тистику. 


г 


Во время игры нажми клавишу Щ 
и вводи нижеприведенные читы. 

■ ѴІСТОКѴ - одержать моментальную 
победу на уровне; 

■ 5ирегѵігог - отключить туман вой¬ 
ны. Очень помогает в безвыходных 
ситуациях; 

■ ліопеу - получить по 50,000 единиц 
всех ресурсов; 

■ ріауегх - получить возможность 
управлять всеми юнитами 

и животными на локации. 

Теперь все подвластно 
только тебе. 


АМЕШСАМ МССЕЕ'$ АЫСЕ 


В опциях активируй возможность 
открывать консоль. Теперь во время 
игры вызови консоль (с помощью 
клавиши ЕІ) и вводи один из 
следующих читав. 

■ досі - активировать режим Бога; 

■ посіір - включить для Алисы 
возможность прохождения сквозь 
стены и другие препятствия; 

■ мизз - получить все оружие; 

■ беаІкН # - добавить определенное 
количество здоровья. Вместо # ставь 
значение от одного до ста; 

■ покагдек - противник перестанет 
тебя видеть; 

■ діѵе аіі - получить все оружие и 
патроны к нему; 

■ сд_сатегасІІ5к -45 - вид ОТ первого 
лица; 

■ сд_сатегасІІ5Ь 156 - вернуться к 
стандартному виду; 



■ Грз - показать количество Гр$; 

■ тар - загрузить определенную карту. 


Названия карт: 

■ сепкірегіе; 

■ коыегі; 

■ икетріе; 

■ икогезк; 

■ гсИезз; 

■ діаіг. 


РУН 8РЕСТВШѴІ ШКШОК 


Для использования читав 
необходимо создать новый 
профайл. Нижеприведенные коды 
вводи в меню чит кодов. 

■ ГОСЕМКІЕ5 - патроны отныне 
никогда не закончатся; 

■ ШСКІІІЕ5Т - режим большой головы. 
Развлекаловка; 

■ $ііОі$НАКМѴ - активация 
реалистичных повреждений. 



18ШНЕЕІ.8 0Г 8ТЕЕ1 


Открой файл сопЛд.сГд с помощью 
блокнота. В открытом документе най¬ 
ди строчку цзеі д_соп$оІе "0". Для 
активации возможности использова¬ 
ния читав необходимо заменить зна¬ 
чение "0" на ”1". 

Теперь во время игры нажми клавишу 
Е) и вводи один из нижеперечислен¬ 
ных кодов. 

■ сНеак топеу - моментально получить 
в подарок достаточно серьезную де¬ 
нежную сумму; 

■ сНеак сіеаіегз - разблокировать всех 
дилеров, дающих тебе столь денеж¬ 
ную работу; 

■ сНеак аіі - универсальный чит. Поз¬ 



воляет сразу же получить деньги, 
разблокировать дилеров и сделать 
доступными всех водителей. Если 
честно играть совсем не хочется - 
используй; 

■ сНеак сігіѵегз - разблокировать во¬ 
дителей; 

■ сНеак зкаг - поднять престиж своей 
скромной персоны на десять единиц. 


ЖУРНАЛ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ» 


Журналу «Путеводитель: РС ИГРЫ» требу¬ 
ются авторы, готовые писать исчерпываю¬ 
щие и подробные прохождения РС-игр, 
а также тактические советы и хинты. 

ТРЕБОВАНИЯ К КАНДИДАТАМ: 

• безмерная любовь к играм; 

• опыт работы в данной сфере; 

• ответственный подход и аккуратность; 

• готовность полностью проходить игры 
(вплоть до изучения малейших нюансов 
и деталей); 

• живая интересная подача материалов; 

• хорошее знание английского языка; 

• возраст не менее 18 лет. 

Свои резюме и примеры работ 
присылайте Анатолию Норенко 
на адрес зроіІег@датеІапсІ.ги 

шпшшшшьЩ 
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ЖУРНАЛ «Путеводитель: РС ИГРЫ» - КОДЫ И ПРОХОЖДЕНИЯ 

ДЛЯ ЛУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР! 






ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 
РС ИГРЫ 

журнал прохождений 
и кодов для популярных 
конпьютерных игр 

В декабрьском номере 
номере вы найдете 
детальные прохождения 
хитовых игр: 


МУ5Т 4: КЕѴЕЬАТІОЫ 


Вы открыли одну из тех книг, которые переносят человека в не¬ 
изведанные миры: завораживающие и восхитительно красивые. 
Вы открыли книгу откровений Музі IV: Кеѵеіаііоп... А чтобы вы не 
заблудились в этом мире, мы подготовили для вас подробное ру¬ 
ководство, в котором вы найдете: 

■ полное прохождение; 

■ рассказ о персонажах. 

«Тонкие лучи света, похожие на лазеры, зажигаются вместе с 
лампами на столе и у кровати. Они указывают, какие из квадрат¬ 
ных кнопок должны гореть красным, поэтому, не включив све¬ 
тильники, вы не будете знать, как заставить подъемник работать. 
Чтобы спуститься, нажмите только на те квадраты, что отмечены 
здесь на картинке.» 



5ІІ.ЕІІТ Ніи 4: ТНЕ РООМ 

Что вы станете делать, если, пробудившись однажды, обнаружи¬ 
те, что дверь вашей квартиры наглухо заперта? Что вы отрезаны 
от внешнего мира, и даже ваш верный компьютер не подает 
признаков жизни? Очередная игра из серии ЗІІепІ НІІІ содержит в 
себе огромное количество сюрпризов. Чтобы они не стали для 
вас неожиданностью, мы подготовили для вас руководство, в ко¬ 
тором вы найдете: 

■ прохождение игры; 

■ описание монстров; 

■ описание всех возможных концовок. 

«Очнувшись в больничной палате на полу, времени на раздумье 
Генри имеет немного: на него надвигается человек в пальто с ок¬ 
ровавленными руками и довольно кровожадным взглядом. Пулей 
выскочив в коридор, Генри оказывается в холле больницы.» 

КОМЕ: ТОТА! «ГАК 

Копья римлян целятся прямо в солнце над полем битвы. Слышны 
окрики командиров, расставляющих солдат в боевые порядки, 
редкое ржание лошадей со стороны высящейся над пехотой кон¬ 
ницы. Еще чуть-чуть - и земля вздрогнет от поступи тысяч ног. 
Легионы поднимут вокруг себя облако пыли, а их марш закончит¬ 
ся на покрытой телами павших врагов мостовой взятого штурмом 
города. Наше руководство по самой масштабной стратегии этого 
года включает в себя: 

■ общие советы по игре; 

■ описание юнитов. 
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ИГРЫ» I АЫЫОІІМСЕ 



Также в номере 
ПРОХОЖДЕНИЯ 
и СОВЕТЫ: 

5НАОЕ: ЖКАТН ОР ДИ6ЕІ5 

■ полное прохождение 

ЖАКНАММЕК 40000: ОАЖИ 
ОР ЖАК 

■ полное прохождение 

САІ.І. ОР ОІІТѴ: ЫШТЕО 
ОРРЕИ5ІѴЕ 

■ советы по прохождению 

ІЯНІ. 2005 



ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО... 


По данным опроса, проведенного 
одним из крупнейших игровых 
интернет-серверов, новая вер¬ 
сия Соипіег-Зігіке под названи¬ 
ем Боигсе не понравилась боль¬ 
шей половине местных завсег¬ 
датаев. В то время как оставша¬ 
яся часть опрошенных оказа¬ 
лась удовлетворена лишь бе¬ 
зупречной физикой Наѵок и гра¬ 
фикой движка Боигсе. 


■ советы по игре 

5ТАК ЖАК5: ВАТТЬЕРКОИТ 

■ общие советы по игре 



ВСЕ, ЧТО ВЫ 
ХОТЕЛИ ЗНАТЬ... 

ПОСЛЕДНИЙ ВЗГЛЯД: 

■ история создания РАНОІІТ ТАСТІС5 

ДРУГИЕ МИРЫ: 

■ рассказ о вселенной РЮРІСК 

АРХИВ: 

■ все секреты 5РАСЕ (ЗІІЕ5Т 

КОД ДОСТУПА: 

■ подборка чит-кодов к 
последним играм 



Декабрьский номер 
журнала предлагает 
вашему вниманию 
ключевую тему: 

ХЕНТАЙНЫЕ ИГРЫ 

В то время как почти во всем мире РС является уважаемой игровой плат¬ 
формой, японцы считают, что компьютер подходит только для проектов, 
которые по каким-либо прочинам не могут быть выпущены на приставках. 
Обычно речь идет об играх с сильной эротической составляющей, которые 
с одной стороны могут без проблем поступить в продажу в Японии, с дру¬ 
гой - не в сипах преодолеть цензуру 5опу, Итіепбо или МісгозоГі. Именно 
поэтому они и разрабатываются для РС. Речь идет в первую очередь об иг¬ 
рах жанра Іоѵе/баДпд зітиіаііоп, однако встречаются и хентайные спор¬ 
тивные игры, и полноценные РРС, и даже такие экзотические проекты как 
симулятор насильника. Дизайн героев варьируется от классического ани- 
мешного до СС в духе, к примеру, ГіпаІ Гапіазу X. В России хентайные иг¬ 
ры получили особенно широкую известность после релиза одной из час¬ 
тей сериала Веху Веасб ѴоІІеуЬаІІ. Однако на свете существуют десятки не 
менее достойных проектов, о которых мы вам и расскажем. 



ХОЧЕШЬ ЗНАТЬ ЕЩЕ БОЛЬШЕ? 
ЧИТАЙ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ!!! 
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НЕІ_Р.ТХТ I ЕА5ТЕВ Е005 



Ох, и любят же дизайнеры карт ос¬ 
тавлять автографы... Вот и на карте 
тр_гаіІуагсІ один из ее создателей 
запечатлел свое имя на камне. Чтобы 


РЕКЛАМА 


лого, создай локальный сервер игры 
на тр_гаі1уагсі, перейди в режим 
наблюдателя и лети к главному вхо¬ 
ду в зал с танками. Там - ко второму 
с конца танку в правом ряду. Зале¬ 
тай внутрь. После этого просто пос¬ 
мотри на пол: увидишь имя N60. Ес¬ 
ли не увидел, вглядись получше - на 
фоне текстуры пола его порой труд¬ 
но заметить. 


ЗРШТЕВ СЕН: 

РАМООКА ТОМОКПОѴѴ 
ВНУТРИИГРОВАЯ РЕКЛАМА 

А вот как разработчики ссылаются в 
своих проектах на другие игры. На 
уровне где, Сэм Фишер (5ат Різйег) 
творит свои диверсионные дела на по¬ 
езде, не торопись покидать первый ва¬ 


гон. Как только войдет кондуктор, 
спрячься и дождись, пока он не начнет 
уходить. Следуй за ним - увидишь, что 
мужчина идет в комнату в другом ваго¬ 
не. Выбей из кондуктора дух и забирай¬ 
ся в помещение. В дальнем левом углу 
ты найдешь журналы, на одном из кото¬ 
рых изображена коробка с игрой XIII. 



8РІЖЕК СЕН: 

РАИСОВА ТОМОВВОѴѴ 

ОХОТА ЗА НАСТОЯЩИМ 
ЧЕЛОВЕКОМ 

На уровне, в котором мы рыскаем 
по криогенной лаборатории, необ¬ 
ходимо раздобыть телефон некоего 
Ргапсоіз СоисІеЬіЖ Так вот, если 
присмотреться к финальным тит¬ 
рам игры, ты увидишь, что этот па¬ 
рень принимал участие в ее разра¬ 
ботке. Неплохо создатели друг над 
другом подшучивают, да? 

000МЗ 

СКЕЛЕТ ПО ИМЕНИ ДЖО 

Никогда не думал, что существуют 
говорящие скелеты. Однако у ісі 
БоПѵѵаге свое мнение на этот счет. 
На одном из уровней АІрйа ІаЬз ты 
можешь наткнуться на ученого, по¬ 
павшего в ловушку испытательной 
камеры. Если не выпускать его на 
свободу, а активировать камеру, 
парню не поздоровится. Да что там, 
от него вообще один скелет оста¬ 
нется! После этого ОЧЕНЬ быстро 
беги в комнату направо (иначе она 
закроется), там спускайся на лифте 
и иди в комнату со знаком «радиа¬ 
ция» на двери. В коридоре тебя бу¬ 
дет ждать тот самый скелет, с кото¬ 
рым вполне можно поболтать. У не¬ 
го, кстати, и имя есть - Джо. 



Занятную шутку в адрес Ѵаіѵе и ее 
амбициозного проекта НаІІ-иіе 2 
позволила себе ісі ЗоЙѵѵаге. Спус¬ 
тившись вначале игры в подзем¬ 
ные коммуникации, ты рано или 
поздно наткнешься на три усилен¬ 
но работающих поршня впечатля¬ 
ющих размеров. Слева от них бу¬ 
дут мерцать три монитора, которые 
отражают состояние поршней. И на 
всех трех написано: Ѵаіѵе Киппіпд 
(Ѵаіѵе бежит). Вот выйдет НаІМ-ІГе 
2, тогда и посмотрим, кто от кого 
побежит! 


СЮРПРИЗ В ТУАЛЕТЕ 


Ну какая же игра обходится без 
приколов с туалетами? Ооот 3 не 
стала исключением. В самом нача¬ 
ле, когда ты получил наказ встре¬ 
титься с командующим морской пе¬ 
хоты в Магз Сііу, не спеши полу¬ 
чать от него задания пополам с за¬ 
мечаниями - лучше заскочи в туа¬ 
лет. Загляни в среднюю кабинку. 
Разработчики оставили тебе не¬ 
большой сюрприз. 


ЙЕТИ 


АМЕШСАЗ АВШ 

СНЕЖНЫЙ ЧЕЛОВЕК 

В игре вызывай консоль (кнопкой 
О) и в ней набирай "ореп зІТюзрі- 
ІаГ. Жми Ш - начнет загружаться 
карта. После загрузки дождись то¬ 
го момента, когда ты сможешь дви¬ 
гаться, и вызывай консоль. Наби¬ 
рай в ней "діюзі" - теперь твой 
персонаж может проходить сквозь 
стены. Повернись направо от той 
точки, в которой появился на уров¬ 
не и лети вперед. Долетев до чер¬ 
ного грузовика, оглянись. Ты уви¬ 
дишь, как пронырливый снежный 
человек крадет лекарства, выгля¬ 
дывая с погрузочной платформы. 

ЕЩЕ ОДИН СНЕЖНЫЙ ЧЕЛОВЕК 

В игре вызывай консоль и набирай 
в ней "ореп Л?ТС_Рагт". После заг¬ 
рузки карты снова лезь в консоль и 
введи сначала "трсбеаі: ріауег- 
ІоскО", а затем "трсНеаі дНозГ для 
прохождения сквозь стены. Лети к 
носу самолета и смотри прямо на¬ 
верх - увидишь какой-то зеленый 
объект. Теперь лети к нему напря¬ 
мик и перед тобой предстанет 
снежный человек. 
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У НАС ОЧЕНЬ БОЛЬШОЙ 


* В нашем магазине вас 
ждет более 1000 игр 
на ваш выбор 


* Постоянно 
обновляемый 
ассортимент 


* Чем больше, 
тем дешевле! 


ВЫБОР 



боот 3 Воте: Тоіаі ѴѴаг Зітз 2 


$ 75,99 $ 79,99 $ 22,99 




ЗІІепІ НіІІ 4: Тііе Коот НаІМіІе 2 Музі IV Веѵеіаііоп 

$ 59,99 $ 85,99 $ 69,99 



ѴѴогісі оі ѴѴагсгаЯ 

Зіаг ѴѴагз баіахіез: 
Зитр Іо идііізреесі 

ГіпаІ Рапіазу XI: СІіаіпз 
оі РготаШа Ехрапзіоп 

Еѵегбиезі II бѴб 

МеІаІ беаг Зоіісі 2: 

ЗиЬзіапсе 

ІІИіта Опііпе: 
Затигаі Етріге 

$ 79,99 

$ 59,99 

$ 59,99 

$ 79,99 

$ 59,99 

$ 59,99 



Ц*, ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


СатеРові 


МЫ ПРИВЕЗЕМ ВСЕ САМИ! 


I ||-*і чт* 1 * 7 * 


ПМГіНііМШі **( Я % 


і» яІШрѴ 









































Текст: Иван “Тогсіоззз” Закалинский 



НОШЕ: 
ТОТАІ. шли 

нѵрс топового 

итпЕРАтоРА 


Слушай меня, император! Слушай внимательно, как до тебя слушал твой предшественник, которого 
ты сместил мечом. Он оказался недостоин. А вот на тебя мы еще посмотрим. Будет ли твое имя вы¬ 
сечено на золотых страницах Истории, или останется забытым, зависит только от тебя. Я же дам 
всего несколько советов, которые помогут в борьбе за этот маленький мир, раздираемый страстями. 
Я помню, что ты неплохо справлялся с управлением одной провинцией, зарекомендовал себя как 
уважаемый военачальник. Но в сладких утехах мирного времени ты мог забыть о том, как желез¬ 
ным кулаком управлять и убивать. Внемли, и да будет твой путь славен и обагрен кровью! 





БОЙ: ПОЗИЦИЯ НА ХОЛМАХ 

Грамотно выбран¬ 
ная позиция - одна 
из составляющих 
успеха в бою. Рас¬ 
полагай свою ар¬ 
мию на возвышен¬ 
ностях, выставляя 
вперед лучников, 
но не забывай 
выстраивать за их 
спиной пехоту. 
Тогда они смогут в 
случае нужды отступить в безопасное место. Преимущес¬ 
тво позиции на холме заключается в том, что твои стрелки 
смогут поражать цели, находящиеся очень далеко от них, 
а поднимающийся на холм противник к моменту столкно¬ 
вения будет измотан. Если же нападаешь ты, заходи к ук¬ 
репившемуся на холме противнику сбоку. Терять упорно 
поднимающихся в гору людей под бесконечным ливнем 
вражеских стрел обидно и опасно для морали войска. 


Осада крепостей 
становится макси¬ 
мально приятной, 
если у тебя в рас¬ 
поряжении есть ка¬ 
тапульты и нес¬ 
колько отрядов луч¬ 
ников. Все, что на¬ 
до сделать, - это 
устроить своими 
дистанционными 
атаками массовое 
убийство защитников крепости, пытающихся маневрировать 
по узким улочкам городка. Когда они соберутся в кучу, на¬ 
целивай туда лучников и катапульты. Однако не забудь, что 
брешь в стене все же сделать придется, и желательно не од¬ 
ну. Когда силы противника достаточно ослаблены (оставь 
немного боеприпасов лучникам), входи в город. Сначала в 
пролом пускай самых сильных воинов. Отбросив защитников 
на главную площадь, расстреляй их из луков. 


БОЙ: ОСАДА КРЕПОСТЕЙ 


БОЙ: ПОЗИЦИЯ НА МОСТУ 

Одна из самых 
удачных оборони¬ 
тельных позиций - 
рядом с мостом, 
который должен 
перейти враг. Убе¬ 
дись, что у тебя 
достаточно лучни¬ 
ков (если есть ка¬ 
тапульты - еще 
лучше), поставь 
рядом с выходом с 
моста тяжелую пехоту и жди. Когда враг начнет втяги¬ 
ваться на мост - стреляй. Почти каждая стрела или бро¬ 
шенный камень будет уносить жизни вражеских воинов. 
Главное - не дать врагу прорваться с моста и не захо¬ 
дить на него самому: твои войска в выигрыше только до 
тех пор, пока могут дугой охватывать выходящих с моста 
солдат противника. Следи за лучниками: их стрелы час¬ 
тенько выкашивают ряды своих же солдат. 


тк'і' і'Ч 


ля С 
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БОЙ: АТАКА С ФЛАНГОВ 


Расставляя свои 
войска на поле 
боя, помни, что 
атака в лоб - вер¬ 
ный способ спус¬ 
тить на корм стер¬ 
вятникам большую 
часть своего войс¬ 
ка, а наиболее эф¬ 
фективны удары с 
флангов и тыла. 
Если же потребовалось ударить врага в лоб, делай это, 
когда он разомкнул строй (свой при этом старайся дер¬ 
жать собранным). Больше всего для ударов по флангам и 
тылу подходит конница - эти парни могут очень быстро 
передвигаться и стаптывать врага копытами лошадей. 
Размещай их на флангах, только смотри, чтобы ширина 
твоих позиций была, по крайней мере, равна ширине 
вражеских - иначе окружение грозит уже тебе. 



БОЙ: КАВАЛЕРИЯ 

Пожалуй, именно 
этих ребят можно 
назвать кузнецами 
победы. Благодаря 
высокой маневрен¬ 
ности и сокруши¬ 
тельному удару 
они нередко обра¬ 
щают в бегство так 
не вовремя под¬ 
ставившие им 
фланг отряды. 
Отправляя конницу в атаку, не забудь за десяток шагов 
до противника перейти в галоп - тогда потери с противо¬ 
положной стороны будут гораздо серьезней. Не забывай, 
что конница - убийца легкой пехоты и лучников, но не 
очень годится для атаки на копьеносцев. Не подставляй 
ее под стрелы вражеских лучников: всадник представля¬ 
ет собой великолепную цель для дурной стрелы, пущен¬ 
ной не менее дурной рукой. 



У каждого вида 
войск есть свои 
особенности при¬ 
менения, достоин¬ 
ства и недостатки. 
Лучники, напри¬ 
мер, замечательно 
работают, стоя на 
возвышенности, но 
творят сущее не¬ 
потребство, когда 
начинают стрелять 
в отряд врага, вовлеченный в схватку с твоими силами. 
Очень обидно, когда в бою враг убивает 70 твоих солдат, 
а остальную сотню выкашивают шальной стрелой очу¬ 
мевшие лучники. После того, как завязался бой, реко¬ 
мендую отключить у лучников возможность автоматичес¬ 
кой стрельбы и самому указывать им, из какого вражес¬ 
кого отряда сделать роту ежей. Само собой, в качестве 
цели выбирай отряд, стоящий в стороне от твоих сил. 


БОИ: ЛУЧНИКИ 



БОЙ: СПАСАЙСЯ, КТО МОЖЕТ! 

Если ты смог зас¬ 
тавить один из от¬ 
рядов своего про¬ 
тивника заорать 
дурными голосами 
и побежать сломя 
голову с поля боя, 
уступи ему дорогу. 
Пускай намочив¬ 
шие портки солда¬ 
ты пробегут рядом 
с другими отряда¬ 
ми врага, подмывая их мораль. Согласись, увидев бегуще¬ 
го домой поседевшего солдата с вытаращенными от ужаса 
глазами, воевать захочешь несколько меньше. Когда бег¬ 
лецы выполнят свой гражданский долг по распростране¬ 
нию паники среди населения, сделай доброе дело - дого¬ 
ни их своей конницей и стопчи. Ты ведь не хочешь, чтобы 
они ушли с поля боя целыми и отступили для перегруппи¬ 
ровки на территорию, занятую противником? 



Пехота, в особен¬ 
ности римская, - 
основная сдержи¬ 
вающая сила в 
обороне и под¬ 
держивающая в 
атаке. Эти парни 
достаточно непло¬ 
хо держат лобо¬ 
вые атаки до тех 
пор, пока им не 
ударят во фланг 
или спину. Вперед лучше ставить самых тренирован¬ 
ных воинов - бегущие с поля боя плачевно подейству¬ 
ют на мораль остальных солдат, а обратить в бегство 
ветеранов непросто. Если есть возможность, атакуй 
противника, спускаясь с холма - тогда сила удара бу¬ 
дет гораздо больше. Помни, что против кавалерии луч¬ 
ше выставлять копейщиков, вражескую же пехоту от¬ 
дай мечникам. 


БОИ: ПЕХОТА 





Я * Г 4-йНгѵ * 
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СТРАТЕГИЯ: ЗАХВАЧЕННЫЕ ГОРОДА 

Ну вот, после кро¬ 
вавой битвы ты 
взял приступом 
очередной непо¬ 
корный город и со 
статью победителя 
вошел в его поко¬ 
ренные стены. Рас¬ 
слабляться рано - 
местные жители 
пока еще не знают 
о том, как хорошо 
живется под твоей железной рукой, так что не торопись 
выводить из города войска. Лучше начинай тренировать 
новые (например, городскую стражу), которые затем в нем 
оставишь, и строй культурные постройки, чтобы повысить 
уровень лояльности населения. Хорошим решением может 
быть снесение храма старым богам и строительство храма 
богам твоего народа. Не забывай про налоги - этот мощ¬ 
ный инструмент позволит тебе играть на настроении масс. 
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СТРАТЕГИЯ: ДИПЛОМАТЫ 

Обязательно ис¬ 
пользуй в рамках 
общемировой экс¬ 
пансии диплома¬ 
тов. Разошли их по 
максимальному ко¬ 
личеству наций и 
предлагай всем, 
кому не попадя, 
торговые соглаше¬ 
ния - чем больше 
их будет у твоей 
империи, тем больше денег начнут приносить рынки и 
порты. Дипломат также пригодится и в военное время: он 
может подкупить военачальника или сформировать аль¬ 
янс с нацией в целях сражения с общим врагом. Учти, 
что дипломат-новичок не сможет подкупать большие ар¬ 
мии, так что придется тренировать его на более малень¬ 
ких. Да, это стоит приличных денег и усилий, но пере¬ 
купленная вражеская армия может решить исход войны. 


СТРАТЕГИЯ: СБОР АРМИИ 

Развивая города, 
думай о преимуще¬ 
ствах разделения 
труда. Делая один 
из твоих городов 
центром производ¬ 
ства всех типов 
войск, ты допуска¬ 
ешь ошибку. Во- 
первых, ты потра¬ 
тишь кучу времени 
на строительство 
соответствующих сооружений. Во-вторых, сама тренировка 
войск будет длиться вечность. Лучше всего назначить один 
город главным по пехоте, второй - по лучникам, третий - по 
кавалерии, и так далее. Благодаря этому уровень населения 
в городах будет более-менее стабилен, да и сроки сбора оче¬ 
редной армии сократятся. Только постарайся использовать 
для милитаризации города, которые находятся недалеко друг 
от друга - хотя бы в пределах одного-двух ходов. 




СТРАТЕГИЯ: УБИЙЦЫ 

— — ■I-— Ни б коем случае 

не забывай об этих 
милых людях. Я ду¬ 
маю, не стоит рас¬ 
сказывать о том, 
что победа куется 
не только в кровоп¬ 
ролитных сражени¬ 
ях, но и на страте¬ 
гической карте ру¬ 
ками твоих агентов? 
Так вот, убийца - 
один из них. Для примера: этот парень способен лишить ар¬ 
мию генерала, а без хорошего генерала любая армия будет 
сражаться гораздо хуже. Помимо прочего, наемный убийца 
умеет тихо перерезать горло вражеским дипломатам, кото¬ 
рые в один прекрасный момент могут подкупить свежесоб¬ 
ранную тобой армию! Учти только, что посылать убийцу-но- 
вичка на «крутых» генералов и дипломатов не стоит, лучше 
сначала потренировать его на более слабых объектах. 



СТРАТЕГИЯ: МЕСТА ОБОРОНЫ 

Размещая свои ар¬ 
мии на границах, 
старайся посадить 
их в тех местах, 
где наверняка 
пройдет противник: 
на мостах, в узких 
ущельях и на доро¬ 
гах. Старайся вы¬ 
брать такую мест¬ 
ность, чтобы при 
отражении атак у 
тебя были преимущества. Если хочешь, можешь построить 
в стратегически важном месте форт - обороняться будет 
проще. Только не строй форт рядом с мостом: в бою за пе¬ 
реправу армия будет более эффективна в чистом поле. Уч¬ 
ти, если в форте отсутствуют войска, он очень быстро раз¬ 
валивается и исчезает с карты. А вот построенные наблю¬ 
дательные вышки простоят сколько угодно, значительно 
расширяя радиус обзора на сопредельные территории. 



СТРАТЕГИЯ: СЕНАТ 


Сенат - это вечная 
заноза в том месте, 
которым ты са¬ 
дишься в седло. То 
и дело он подкиды¬ 
вает миссии, на ко¬ 
торые у тебя нет ни 
времени, ни денег. 

И особенно гневить 
сенат нельзя, иначе 
отношение к твоей 
фракции будет не 
самым лучшим. Выполнение же миссий приносит различные 
бонусы, вроде денежной помощи или отрядов новых войск. 
Главное же, не получив достаточной поддержки от сената, 
ты не сможешь пойти войной на какой-либо народ. Однако 
если ты все же добился нужного уровня расположения к се¬ 
бе, не спеши вступать в бой - после нападения на тебя сра¬ 
зу ополчится вся Римская империя, так что будь готов вести 
войну сразу с несколькими противниками. 



СТРАТЕГИЯ: МОРСКИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Помни, что недо¬ 
оценка значения 
флота может при¬ 
вести к серьезным 
проблемам. Прежде 
всего, строитель¬ 
ство портов в горо¬ 
дах позволяет соз¬ 
дать торговые пути 
к дружественным 
нациям, а это при¬ 
носит хороший до¬ 
ход. Кроме того, флот может блокировать вражеские порты, 
предотвращая постройку новых кораблей и прерывая торго¬ 
вые пути, тем самым лишая противника существенной статьи 
доходов. Главное же, переброска по морю - самый быстрый 
способ доставить армию туда, где она нужнее всего в дан¬ 
ный момент. Поэтому рекомендую в начале игры не забы¬ 
вать о строительстве кораблей и укреплении своего автори¬ 
тета на море. Тот, кто владеет морем, владеет Империей. 
















































Пятый Кубок России 

по поиску в интернете 


12 октября — 26 ноября. 

Участвуют все желающие! 

Правила и тренировочные игры — на сайте кибок.уапсіех.ги 


главный приз: 5косІа0с(:аѵіа 






РЕТРО I ВЕЧНЫЕ ЦЕННОСТИ 



СТАРОЕ&ДОБРОЕ 

С тех 
пор, как 
появи¬ 
лись 30- 
экшены с 
видом от 
первого 
лица, иг¬ 
ры в изо¬ 
метрии (на 3/4 сбоку 
и на 1/4 сверху) и с 
видом сверху практи¬ 
чески исчезли. Даже 
из двухмерных экше- 
нов с видом сбоку на 
ум приходит только 
Наіі-Ше 20, предназ¬ 
наченный не столько 
для настоящего уве¬ 
селения, сколько для 
рекламы НаІГ-ИГе 2. 
Кое-как держатся от¬ 
дельные «мясные» 
игрушки вроде 
СгітвопІапсІ и АІіеп 
ЗНооіег, но даже им 
далеко до того вели¬ 
чия, которым могла 
гордиться серия 
Сгивасіег: N 0 
Кетогве/Ыо Кедгеі. 
Наверное, все дело в 
том, что этот жанр 
прошел мимо потен¬ 
циальных геймеров. 
Просто нет тех, кто 
может подтвердить: 
«Да, это классная иг¬ 
рушка, в это надо по¬ 
играть!» После того, 
как я написал обзор 
обоих Сгивасіег, я по¬ 
весил на интернет- 
форуме твоего люби¬ 
мого журнала вопрос: 
«Кто играл в 
Сгивасіег'? Поделитесь 
впечатлениями». К 
следующему утру то¬ 
пик был просмотрен 
20 раз, а ответов бы¬ 
ло всего два. Выводы 
сделай сам. 

У тебя возник вопрос: 
а что в этом хороше¬ 
го? Может, не зря про 
эти игры забыли? 

Мой ответ - зря! Но я 
уверен, что с пресы¬ 
щением рынка одно¬ 
образных ЗЦ-шуте- 
ров, стратегий и КРС 
издатели и разработ¬ 
чики вернутся к по¬ 
лузабытой идее двух¬ 
мерных экшенов с 
ролевыми элемента¬ 
ми. Может быть, тог¬ 
да и выпустят третий 
Сгивасіег, создадут 
третий Шііе Від 
Асіѵепіиге, а может 
быть, просто разрабо¬ 
тают хорошую игруш¬ 
ку по известному 
франчайзу. Все мо¬ 
жет быть, но я в лю¬ 
бом случае надеюсь 
только на лучшее. 




Сгизасіег: N0 Ветогзе / 
Сгивасіег: N0 Кедгеі 

КРАСНЫЙ КАПИТАН 


С казать, что о нем неиз¬ 
вестно ничего - это 
все равно, что сказать, 
что о нем известно все. Кто 
он вообще такой? Откуда он 
пришел? Чем он занимался 
до работы на Всемирный 
Экономический Консорци¬ 
ум? Почему он переметнул¬ 
ся на сторону повстанцев? И 
почему, черт возьми, он 
всегда сохраняет невозмути¬ 
мое молчание, ничем не 
проявляя свои эмоции? А 
главное, какая живучесть! 
Все это - об одном и том же 
парне в красной облегаю¬ 
щей броне, бывшем капита¬ 
не вооруженной охраны 
Всемирного Экономического 
Консорциума по прозвищу 
Молчун, главном герое игр 
Сгивасіег: N 0 Кетогве и 
Сгивасіег: N 0 Кедгеі. 

ИСТИНА - КАК ВСЕГДА 

Сюжет, на самом деле, особо 
игрока не заморачивает. Ко¬ 
нечно, поначалу повстанцы к 
Молчуну относятся однознач¬ 


но, едва удерживая руки от 
плазмогана при его виде. Но в 
процессе игры, доказывая 
свою верность, Молчун завое¬ 
вывает доверие партизан, 
вплоть до того, что они вверя¬ 
ют ему свои жизни. Правда, к 
концу игры их не так уж и 
много останется. 

На самом деле, там все гораз¬ 
до серьезнее. По сути, только 
во второй части - N 0 Кедгеі - 
более или менее раскрывается 


суть Консорциума. Но что я 
тут распинаюсь? Имя Уоррен 
Спектор (ѴѴаггеп Зресіог) те¬ 
бе что-нибудь говорит? А он 
был продюсером обеих игр, 
между прочим. 

ПРЫГАЙ, БЕЙ, КРУШИ, 
ВЗРЫВАЙ 

Главное достоинство 
Сгивасіег - это его жанр. 
Представь себе, что главге¬ 
рой из ОіаЫо попал в прод- 


■ 


РАДОСТЬ МИЛИТАРИСТА 


Какой же экшен без пушек? В 
Сгизасіег: І\Іо Петогзе их уже 
было побольше, чем в Ооот, а 
разнообразие второй части вряд 
ли перебивается тщательно 
сбалансированным вооружени¬ 
ем ІІпгеаІ Тоигпатепі. Сам по¬ 
суди: автомат, шотган, мощный 
супершотган, плазменное 
ружье, замораживающая вин¬ 
товка (один выстрел - одна 
красивая статуя), ружье-которое-распыляет-врага-на-атомы, обычная 
базука, и все это - не считая внушительного саперного инвентаря 
(противопехотные мины, бомбы с дистанционным управлением, само- 
наводящиеся мины-пауки, управляемые мины-пауки). 




208 


12 / ДЕКАБРЬ / 2004 































ЕТЕНЫАІ. ѴАШЕ5 I ВЕТВ00АМЕ5 


ПРОФАЙЛ 


* Юма 
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П&ІПШі 

: ѵ у гтУ / 


Компания Огідіп 
ЗузСетз Іпс (051) 
основана в 1983 
году братьями 
Ричардом и Робертом Гэрриот. 
До этого Ричард самостоятель¬ 
но выпустил игры АкаІаЬеіМ и 
иіііта, а с помощью компании 
Зіегга издал ЧІІіта 3: Йеѵепде 
оНЬе ЕпсНапігезз. Под маркой 
издательства Огідіп Зузіелів 
Іпс выходят такие сериалы, как 
иіііта (включая суперуспеш- 
ную иіііта Опііпе и ответвления 
иіііта ШЬегтогІсІІ, ѴѴіпд 
Соттапсіег, Зігіке СоттапсІег, 
Ргіѵаіеег и Сгизасіег. 051 изве¬ 
стна как разработчик и изда¬ 
тель таких проектов, как 
Зузіет ЗЬвск, Віоіогде, 
СуЬегМаде и ѴѴіпдз о/ віогу. 
История Огідіп Зувіетв не¬ 
проста: в 1997 году компанию 
покупает ЕІесбгопіс АПз, а в 
2003 году владелец полностью 
распускает оставшийся после 
покупки персонал. Прославив¬ 
шие 051 разработчики нынче 
просиживают штаны в офисах 
Іоп Зюгт, Оідііаі АпѵіІ, МСЗоІс 
и фирм помельче. 


Ищи на диске 
приложение к 
рубрике «РЕТРО» 


винутое технобудущее, за¬ 
был, как распределять очки 
характеристик, зато научился 
подпрыгивать, приседать, пе¬ 
рекатываться из стороны в 
сторону, бегать и стрелять 
навскидку из автоматического 
оружия. Помимо этого он нау¬ 
чился расстреливать и взры¬ 
вать все, что попадается ему 
на глаза, включая шкафы, 
сундуки, бочки с топливом, 
контейнеры с газом, навес¬ 
ные полы, ящики, компью¬ 
терные терминалы, телевизи¬ 
онные экраны, фальшивые 
стенки, вентиляционные ре¬ 
шетки, поручни, цветочные 
насаждения и столы со 
стульями. Игра с включен¬ 
ным ВІазІ І_ітіІ5 (ограниче¬ 
ние патронов для примитив¬ 
ного автомата) смысла не 
имеет. Не надо мучить себя, 
расслабься по полной про¬ 
грамме. Зачистив комнату от 
биологического наполнителя, 
достань любимый автомат и 
устрой локальный Армагед¬ 
дон неудачно подвернувшей¬ 
ся под руку мебели. 

Думаешь, это и есть та самая 
свобода действий? Ты еще не 
знаешь, что такое свобода 


Представь, что главгерой из сІіаЫо научился 
подпрыгивать, приседать, перекатываться, 
бегать и стрелять навскидку из оружия 


действий в Сгизасіег! 
Представь себе ситуацию. Пе¬ 
ред тобой дверь. За дверью - 
охранник с большой пушкой, 
которую он не побоится пус¬ 
тить в ход. Рядом с охранни¬ 
ком - бочка с топливом. За 
охранником - неактивирован¬ 
ный боевой дроид. Возмож¬ 
ные варианты: 

а) открыть дверь и тупо его 
расстрелять, имея отличный 
шанс сдохнуть первым; 

б) отойти вбок от двери, от¬ 
крыть ее и запустить мину- 
паука, управляя которой, 
можно взорвать противника; 

в) воспользоваться терминалом, 
активировать дроида и расстре¬ 
лять охранника плазмой; 

г) открыть дверь и, не це¬ 
лясь, выстрелить из шотгана 
по бочке с топливом, кото¬ 
рая взорвется и подожжет 
охранника. 

Это так, для примера. Подоб¬ 
ных ситуаций в игре - вели¬ 
кое множество. 


НЕДОПЕРЕРОСТОК 

Наверное, именно Сгизасіег 
стал первой игрой с «элемен¬ 
тами КРС». В шкафах и сунду¬ 
ках местные инженеры, менед¬ 
жеры и прочий персонал хра¬ 
нят всякие полезные вещи, а с 
собой носят приличную сумму 
наличностью. Между миссиями 
ты можешь подойти к местному 
пункту обмена предметов на 
валюту (в первой части это 
был изумительнейший барыга 
по имени ѴѴеазеІ, которого 
сыграл Марко Перелла). За не¬ 
нужные тебе пушки и всякий 
инвентарь дают копейки, а 
продают их втридорога. Но 
ожидание того стоит. Предс¬ 
тавь себе: стиснув зубы, я це¬ 
лых две миссии проходил с 
безнадежно устаревшим шот- 
ганом, чтобы в итоге купить 
себе мегапродвинутое ружье. 
Абсолютный, истинный кайф. 
Так вот, движок. Об его «ин¬ 
терактивности» я уже расска¬ 
зывал, а увидеть всю красоту 
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ЭТО ЗАПАДНЯ! 


В шкафах и сундуках инженеры, менеджеры и 
прочий персонал хранят полезные вещи, а с 
собой носят приличную сумму наличностью 


полный трек-лист к обеим иг¬ 
рам (особое внимание удели 
Мепи.тоб и Кедгеі.тоб; про¬ 
игрываются любым плеером 
семейства ѴѴіпатр). 

И ролики. Какие там видеоро¬ 
лики! Огідіп продвигала 
идею РиІІ Мойоп Ѵісіео в мас¬ 
сы с меньшим рвением, чем 
ѴѴевЬ/ѵоосІ. Конечно, в отличие 
от «ориджиновской» серии 
И Ппд СоттапОег, в 
Сгизабег не снимались испол¬ 
нители ролей Калигулы и Лю¬ 
ка Скайуокера, но даже мало¬ 
известные актеры отыгрывали 
настолько живо, настолько 
эмоционально, что их участие 
органично вплеталось в то, 
что я называю Игрой - с 
большой буквы ЭТОГО у* 
красивого слова. 


дизайна (640x480, максимум 
деталей) невооруженным гла¬ 
зом можно на скриншотах. Вот 
посмотришь на всю эту обста¬ 
новку - и думаешь: ну неуже¬ 
ли за десять лет разработчики 
научились лишь переходить в 
ЗР и повышать разрешение? 
Нет, эта игра определенно не 
способна отбить даже требо¬ 
вательного к дизайну игрока. 

СИНТЕТИКА 

Всякий, кто хотя бы раз услы¬ 
шал мелодию из главного ме¬ 
ню игры, никогда ее не забу¬ 


дет. Об остальных композици¬ 
ях я не говорю, Эндрю Сега 
(Апбгеѵѵ Беда), легенда демо- 
сцены, автор музыки к обоим 
Сгизасіег и Ргееіапсег, также 
засветившийся в 1/лгез/ и 
1/лгеэ/ ТоигпатепІ:, стоит в 
моем личном хит-параде на¬ 
равне с Фрэнком Клепаки 
(Ргапк КІераскі), лидером ин¬ 
дустриальной музыки в 
компьютерных играх (практи¬ 
чески все игры ѴѴезІѵѵоосІ). 
Чтобы ты прочувствовал, что 
такое настоящая синтетичес¬ 
кая музыка, выкладываем 


В игре есть огромное множество 
хитрых устройств и ловушек. 
Например, еле заметные крис¬ 
таллы излучают невидимые лу¬ 
чи. Если их пересечь, то крис¬ 
талл взорвется. Или, скажем, 
маленькие бойницы с автомати¬ 
ческими лазерами, которые при 
вхождении в зону действия от¬ 
крывают огонь. А еще есть неза¬ 
метные плиты, наступив на кото¬ 
рые, открываешь очередную ло¬ 
вушку. Каждый коридор надо 
как следует осматривать на 
предмет таких вот подарочков. 
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Планируешь 
покупку цифровой камеры, 
но не знаешь, какую модель выбрать? 
Прочитав наш журнал, ты обязательно 
сделаешь правильный выбор 
и найдешь свою камеру! 



(дате)іапіі 




Идеальная камера: какая из них твоя? 
грамотный подход к покупке камеры. 

Обзор новинок фототехники. 

Каталог: около 200 моделей цифровой техники! 

Тесты лучших камер. 

Советы: учимся правильно фотографировать 

и обрабатывать снимки. 


Найди свою цифровую камеру! 











РЕТРО I ВЗГЛЯД В ПРОШЛОЕ 


АЬапсІопѵѵаге 


НЕПЫЛЬНЫЕ АРХИВЫ 


В голове проносятся образы. Вот смелый Принц в бе¬ 
лой рубашке бежит к своей принцессе по тринад¬ 
цатому уровню. Вот Макс Дэмейдж делает лихой 
вираж, заманивая полицейскую машину в обрыв. Вот 
три викинга, составляя друг из друга хитрую конфигура¬ 
цию, достают очередной ключ. Вот супергерои из Хобо¬ 
кена закидывают камнями мутантов. Вот безымянный 
морпех (кстати, в фильме его будут звать Джон) рас¬ 
стреливает Кибердемона в упор. Что, ностальгия замучи¬ 
ла? Попробую помочь с ней справиться. 


Само понятие "АЬапсІопѵѵаге" 

появилось примерно тогда же, 
когда игровая индустрия 
раскрутила огромный маховик 
по производству хитов. Вкла¬ 
дывая огромные деньги в но¬ 
вые сверхпопулярные игры, 
издатели уже не обращали 
внимания на старые прове¬ 
ренные проекты, предпочитая 
выпускать «быстро и качест¬ 
венно». Завал рынка вирту¬ 
альных развлечений начался 
с появлением и введением в 
массы приводов СЭ-РЮМ для 
домашних компьютеров. Дис¬ 
кетные дистрибутивы были 
презрительно сдвинуты в сто¬ 
рону, закон Мура, неукосни¬ 
тельно работавший более де¬ 
сяти лет, позволил выпускать 
продвинутые игры без лишних 
проблем. А старые игрушки, 
над которыми мы сидели но¬ 
чами, рисуя карты, записывая 
коды и создавая таблицы, 
пропали с полок магазинов. 

Да и многие разработчики тех 
времен уже перестали сущест¬ 
вовать или ушли под теплое 
крыло современных воротил 
игроиндустрии. Конечно, оста¬ 
лись и относительно известные 
компании, которые вовсе не 
против того, чтобы их продук¬ 
ция, исчезнувшая с полок ма¬ 


АНТИКВАРУ НА ЗАМЕТКУ 


Предположим, что у тебя есть 
наличные, кредитка и огромное 
желание прикупить что-нибудь 
из классики. Далее есть два 
варианта. Первое - ты выясня¬ 
ешь адреса различных торго¬ 
вых центров с крупными отде¬ 
лами по продаже электронных 
развлечений. Весьма высок 
шанс, что там ты найдешь це¬ 
лые развалы игрушек (причем 
не пиратских, а вполне себе ко¬ 
робочных!), цена которых го¬ 
раздо ниже оригинальной в 
связи с их тотальной устаре¬ 
лостью. 

Второй вариант - это электрон¬ 
ные аукционы (еВау.сот), на 
которых игроки, распродающие 
свои залежи коробок, выстав¬ 
ляют подержанные игрушки. Но 
иногда бывают и нетронутые 
упаковки - редко, но шанс есть. 



газинов, распространялась 
бесплатно среди поклонников. 
Эти разработчики уверены в 
том, что такие благородные 
поступки улучшат их рейтинг. 
Что ж, я с ними полностью сог¬ 
ласен. Проведу небольшой об¬ 
зор самых смелых, самых не¬ 
зависимых и, стало быть, дос¬ 
тойных уважения компаний. 

КЕѴОШТІОМ 50РТѴѴАКЕ 
Ыір://ѵѵѵѵѵѵ.геѵоІиііоп.со.ик 

В среде поклонников рисован¬ 
ных приключений невозможно 
найти человека, который не 
играл бы в Вгокеп ЗѵѵогсІ и 
не слышал о предках этой иг¬ 
ры - /.иге оі Тетрігезв и 
ВепеаіЬ а ЗіееІ 5ку. Разра¬ 
ботчики из ГСеѵоІиііоп 
боПѵѵаге, будучи прекрасно 
осведомленными об этой по¬ 
пулярности, выпустили в свет 
для бесплатного скачивания 
сразу два своих хита начала 
девяностых. Речь идет как об 
Шге о/ Тетрігевз, так и о СЭ- 
версии ВепеаСІт а ЗіееІ 5ку. 

Вот уж не знаю, как они дого¬ 
ворились с издателем (а в 
обоих случаях это была ныне 
покойная Ѵігдіп), но свою 
порцию благодарности эти ре¬ 
бята бесспорно заслужили. 

всыммѵм ТЕАМ 
Шо://ѵѵѵѵѵѵ.вситтѵт.ога 

Это не совсем компания-раз¬ 
работчик. То есть, они разра¬ 
ботчики, но не компьютерных 
игр. Точнее, игр, но... На са¬ 
мом деле, они разработали 
всего одну программу - 
ЗситтѴМ. Эта программа - 
своего рода виртуальная ма¬ 
шина, эмулятор для приклю¬ 


ченческих игр, созданных на 
движке 5СІІММ от ЬисазАгІз 
батез ( Мапіас Мапвіоп, йау 
о? іііе Тепіасіе, ТЬе Зесгеі 
оі Мопкеу ІвІапсІ и др.), а 
также других игрушек - нап¬ 
ример, той же Кеѵоіиііоп 
ЗоПѵѵаге ( ВепеаІЬ а ЗіееІ 
Зкѵ, Вгокеп ЗѵѵогсІ 1/2). Все 
эти игры можно запустить под 
ЗситтѴМ на любой поддер¬ 
живаемой платформе (от 
ѴѴіпсіоѵѵб ХР до РоскеІРС), 
но сами игры вы скачать не 
сможете. За одним, но весьма 
вкусным исключением: полная 
СР-версия РІідНі оі іМе 
Атагоп ()иееп. Об этом квес- 
те можно распинаться долго и 
вдохновенно, ибо на моей па¬ 
мяти - это одно из самых ув¬ 
лекательных приключений в 
духе Индианы Джонса. Нес¬ 
мотря на то, что издатель про¬ 
екта Кепедасіе БоНѵѵаге уже 
давно является частью импе¬ 
рии ѴѴагпег ВгоІІіегз, игра 
предоставлена команде 
ЗситтѴМ для бесплатного 
скачивания из Интернета. 

ВЕТКАѴАІ. АТ ККОШОК 
Шр://ѵѵѵѵѵѵ.аа.ги/ііІев/ 

сІетов/133 

Ни один уважающий себя пок¬ 
лонник ролевых игр не может 
заявить, что он никогда не иг¬ 
рал в ВеігауаІ аі Кгопсіог, 
одну из первых трехмерных 
КРО, появившихся на игровом 
рынке. Каждому, кто еще не 
играл, следует учесть велико¬ 
лепный геймплей и сюжет, со¬ 
чиненный писателем-фантас- 
том Раймондом Фейстом, не 
говоря уже о таких вещах, как 
смена дня и ночи, сундуки с 
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ЫЫКТО РА5Т I ПЕТРО 
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интереснейшими головоломка¬ 
ми и честные ролевые диало¬ 
ги. Ко всему прочему в 1997 
году Веігауаі аі Кгопсіог была 
выпущена компанией біегга 
на просторы Интернета в ка¬ 
честве промо-акции продол¬ 
жения игры - Веігауаі аі 
Апіага. Учитывая, что прод¬ 
вижение практически не сос¬ 
тоялось (сиквел оказался явно 
хуже оригинала), скачать ВаК 
с сайта Зіегга невозможно. А 
вот взять ее из популярного 
файлового архива АЬзоІиІе 
Сатез - запросто, см. линк. 

В-17 РІ-ѴІІЧС РОКТКЕ55 
Шр://ѵѵѵѵѵѵ.аа.ги/ііІев/ 

детов/94 

В 1992-м году свет увидела 
очень необычная игра - В-17 
РІуіпд Рогігевв от компании 
Місгоргове. Красивый, места¬ 
ми трехмерный симулятор бом¬ 
бардировщика с экипажем в 10 
человек поразил обществен¬ 
ность. А Місгоргозе поразила 
общественность тем, что через 
пять лет выпустила игру для 
свободного распространения. 

ВАТТІ.ЕСКІЛ5ЕК ЗОООАЭ 
Ніір://ѵѵѵѵѵѵ.3000асІ.сот/ 

сІоѵѵпІоасІв/ЬсЗк.вІіітІ 

Наверное, не все в курсе, что 
самый амбициозный гейм-ди- 


зря англичан считают самой 
практичной нацией. Хорошо, когда 
рекламируют продукцию Неѵоіиііоп, 
а еще лучше - когда ее 
рекламируют бесплатными играми. 


зайнер Дерек Смарт работал 
над своим первым крупным 
проектом более семи лет. Ког¬ 
да он пришел к издателям из 
Таке Тѵѵо Іпіегасііѵе, те по¬ 
обещали подождать, пока 
Смарт доделает ВаііІеСгиівег 
ЗОООАО. Учитывая нетороп¬ 
ливость дизайнера, ждали они 
довольно долго и в итоге вы¬ 
пустили игру без предупреж¬ 
дения. Естественно, она была 
жутко глючная и недоделан¬ 
ная. Дерек Смарт обиделся на 
них, отсудил права и был та¬ 
ков. А чуть позже выложил 
игру в Интернет, огромными 
красными буквами проком¬ 
ментировав: ЭТУ ИГРУ МЫ НЕ 
ПОДДЕРЖИВАЕМ, НИКАКИХ 
ПРЕТЕНЗИЙ НЕ ПРИНИМАЕМ. 

ШЕСТОЙ СМЕРТНЫЙ ГРЕХ 

В целом проблема 
АЬапсіопѵѵаге заключается 
только в том, что издатели 
обладают авторским правом 
на игры. Некоторые компании 
(см. выше) выпускают исход¬ 
ники или даже дистрибутивы 
с играми для бесплатного 
скачивания, другие же пред¬ 
почитают не выпускать про¬ 
ект из рук. Даже если этих 
игр уже давно нет в продаже, 
даже если они не приносят 
прибыль владельцу, издатели 



предпочитают держать бренд 
при себе. Никогда не знаешь, 
а вдруг ситуация повернется 
так, что им придется созда¬ 
вать сиквел или римейк игры? 
Вот тогда-то и пригодится 
оригинал - делать деньги на 
подарочных, коллекционных, 
сборниковых вариантах своих 
игр. Бесплатное распростра¬ 
нение просто убьет интерес к 
таким изданиям, которые, 
кстати говоря, не очень-то и 
популярны у большинства иг¬ 
роков. Разве что у преданных 
фанатов. Коими мы с 
вами и являемся. 


КАК ПРОЙТИ В БИБЛИОТЕКУ? 



і Лучшее приключение в стиле 
Индианы Джонса - бесплатно. И 
только для вас. 


Если денег как не было, так и не 
планируется, то есть последний, 
но гарантированный вариант 
знакомства с классикой лицом к 
лицу. Дело в том, что старые иг¬ 
рушки выпускались в виде 
зИагеѵѵаге - фактически, 
это то, что мы сегодня на¬ 
зываем демо-версиями. В 
Интернете есть несколько 
огромных залежей зНаге- 
ѵѵаге и демо-версий, но са¬ 
мым простым и быстрым 
будет посещение сайта 
гл/цуцу.ад.ги/ТіІез . Ветераны 
российской игровой журна 
листики, отчаянные фана¬ 
ты своего дела, выложили 
более двух с половиной 


тысяч демок - как старых, так и 
новых. Есть даже русские игры. 
Помимо демок есть и видеоро¬ 
лики, и патчи - все как в лучших 
домах Европы. 
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БОЕВОЕ ЖЕЛЕЗО 

Эту НОВОСТЬ | - 

можно было I . _ ,__ 1 " 



одной стро¬ 
кой: вышел 

Опе Мизі 
РаІІ: 2097, 

лучший 


для РС. Вряд ли кто-нибудь 
смог бы оспорить это утверж¬ 
дение. Представьте себе робо¬ 
тов, которые раскладывают 
друг друга на винтики и гаеч¬ 
ки при помощи самбо, каратэ 
и прочих восточных едино¬ 
борств. Одним из этих роботов 
управляешь ты. Представь се¬ 
бе также, что бои проводятся 
не просто так, для увеселения 
честных налогоплательщиков, 
а с целью выиграть Самый 
Главный Турнир среди робо- 
тов-каратистов. Соответствен¬ 
но, в зависимости от результа¬ 
та схватки ты получаешь гоно¬ 
рар, который можешь потра¬ 
тить на апгрейд робота. Ну и 
все в таком духе. 


ш Ш 

іѵ 


СУДЬБА 

КОМИТЕТЧИКА 

Компания Сгуо, отличающа¬ 
яся необычными проектами 
как в плане геймплея, так и 
в плане игровой вселенной, 
выпустила игру К6В. Игра 
сюрреалистическая. Сами 
подумайте: 1993 год, СССР 
не развалился, а застрял 
где-то в районе перестройки. 
В темных спальных кварта¬ 
лах процветают валютчики, 
порнографы, рэкетиры и 
наркоторговцы. Народ верит 
в Партию, а Партия распро¬ 
дает этот самый народ нале¬ 
во и направо. В качестве 
офицера КГБ ты должен рас¬ 
следовать дело, начавшееся 
с убийства бывшего комитет¬ 
чика, а на момент убийства - 
частного детектива. Всем 
ностальгирующим любителям 
веселых квестов - играть 
при первой же возможности. 


^ ТАНК-УБИЙЦА 

Компании «1С» и ЕІесІгоТЕСН 
Миііітесііа анонсировали совместный 
проект «Киллер Танк». В принципе - 
ничего удивительного, но дело в том, что 
это первый игровой проект ЕІесІгоТЕСН 
Миііітесііа. До сих пор компания разра¬ 
ботчиков занималась всякими энцикло¬ 
педиями. Получив дос¬ 
туп к телу игры (и да¬ 
же поучаствовав в бе¬ 
та-тестировании), я 
был сильно удивлен 
различными технологи¬ 
ческими фишками иг¬ 
ры. Бета-версия не¬ 
щадно тормозила и 
глючила, но зато пока¬ 
зывала себя во всей красе. Очень прият 
ная графика, разрушаемые объекты, 
действительно огромные карты, толпы 
людишек (давить!), да и сюжет тоже не 
подкачал. Насколько я помню, главный 
герой сбегает из тюрьмы, получает в 
свое распоряжение мегатанк и отправля 





ется мстить неразумным хаза¬ 
рам. В общем, игра получи¬ 
лась веселой и даже обрела 
продолжение. Проблема лишь 
в том, что коробки с «Киллер Танком» 
продались столь маленьким тиражом, что 
компании пришлось свернуть свои разра¬ 
ботки. Тем не менее, если увидите в ма¬ 
газине на пыльных полках недорогую иг¬ 
рушку про танк-убийцу, берите смело, не 
пожалеете. 


^ КОД: «ЗЕМЛЕТРЯСЕНИЕ» 


Практически сразу же после вы¬ 
хода (2иаке III: Агепа в Интер¬ 
нете появились исходные коды 
(}иаке. Видимо, Джон Кармак, по¬ 
думавший, что с выходом (33 на 
него посыплются заявки на ли¬ 
цензирование нового движка, ре¬ 
шил не мучить общественность. В 
конце концов, движок ()иаке уже 
долго никто не покупал, особенно 
после выхода (}иаке II. Так что 
публикация исходников (без ме¬ 
диа-информации, только чистый 
код) нисколько не вредит коммерческой 
составляющей ісі БоГРл/аге. Интересно, 
что для бесплатного скачивания (по ли¬ 
цензии СРІ.) выпущены коды всех вер¬ 
сий, в том числе и адаптированных под 
сетевую игру: 1 /Ѵіп(]иаке, Сідиаке, 
диакеѴѴогШ и адиакеШогШ. Скачать 

^ Компания Ассіаіт публично отказа¬ 
лась от сотрудничества с разработчиками 
из СІіск Епіегіаттепі. Яблоком раздора 
послужила ролевая аркада ТЧгопе о( 
Оагкпевз, создаваемая при участии лю¬ 
дей, ответственных за создание О/аЬ/о. 
Но ребята горевали недолго: новый изда¬ 
тель нашелся чуть ли не в тот же день. 
Неудивительно, что у Ассіаіт дела всегда 
шли наперекосяк: сложно представить, 
объем обгрызенных ими локтей, когда 
они узнали, сколько Зіегга Оп-Ыпе зара¬ 
ботала на продажах игры. 

Подразделение МісгозоН Сатез объя¬ 
вило о том, что теплый прием, оказанный 
ею компании Саз Роѵѵегеб Сатез, при¬ 
нес свои плоды. Дизайнер Крис Тейлор, в 
портфеле которого находится суперхит 
ТоіаІ АппіЫІаііоп, сообщил журналистам, 
что его будущая игра - ролевая стратегия 
в реальном времени. Это нам сейчас смеш- 



исходники и покопаться в строчках ге¬ 
ния можно отсюда: Яр://Йр.і(ізоН- 
ѵѵаге.сот/ісІзІіЖ/зоигсе/аІзоигсе.гір. 

А можно просто взять с нашего диска. 
Полагаю, начинающим программистам, 
мечтающим создать собственную моди¬ 
фикацию, эти файлы очень пригодятся. 


но, если учесть сонмы проектов вроде 
«Аллодов», «Проклятых Земель», 
ѴѴагсгаП III и так далее. А по тем време¬ 
нам это была большая редкость. Кстати, 
надо заметить, что игрушка получилась 
скучноватой, но не без инноваций, что и 
побудило Тейлора заняться продолжением 
(увидит свет в будущем году). 
^Активность ст. о/у. Гоблина на ниве 
игростроения в те далекие годы была вы¬ 
ше, чем сейчас. В декабре 1999 года свет 
увидела его книга «Санитары Подземе¬ 
лий». А всего несколько лет спустя компа¬ 
ния «1С» анонсировала разработку игры 
по этой книге. Кстати, книгу до сих пор 
можно купить на огоп.ги . 

У В Бразилии установлен запрет на про¬ 
дажу игр Ооот, РовіаІ, МогіаІ КотЬаі, 
Кедиіет , ВІоосІ и Вике Пикет 30. Не¬ 
мецкий опыт с роботами вместо людей и 
зеленой кровью им показался не по нраву. 
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ТМ ВАШО Ш.ТРА 



СОФТБЛОК I СОФТ НА РѴР 




5аѵе РІэзН 2.4 

Помимо кучи интересных 
сайтов и полезных прог¬ 
рамм, в интернете полно 
красивейших флэш-роликов, 
а также игр на той же осно¬ 
ве. К сожалению, многие из 
них предназначены для 
просмотра только в онлай¬ 


не - а порой так хочется 
сохранить какой-нибудь 
забавный ролик себе на 
компьютер, чтобы потом 
поделиться им с друзьями! 
Для этой цели можно попро¬ 
бовать воспользоваться од¬ 
ной из программ, умеющих 
выделять флэш-содержимое 
из контента веб-страницы и 
сохранять все это на твой 
винчестер. Простенькая и 
функциональная программа 
5а ѵе РІазН как раз хорошо 
подходит для этой цели. Как 
только ты видишь приколь¬ 
ный флэш-мультик, дожида¬ 
ешься его загрузки на стра¬ 
ницу, жмешь желтую кно¬ 
почку, и - вуаля! - флэшка 
поймана. 



Тад5саппег 4.9 

Продолжаем наводить поря¬ 
док в своих трЗ-коллекци- 
ях. А для этого, кроме усид¬ 
чивости и аккуратности, 
нам потребуется программа 
ТадВсаппег. Из чего обыч¬ 
но состоит упорядочивание 
тонн наших трЗ-запасов? 

Из приведения тэгов к об¬ 


щему виду, затем со¬ 
ответственно переиме¬ 
новывания музыкаль¬ 
ных файлов и, нако¬ 
нец, создания плэй¬ 
листов. Все это 
ТадВсаппег делает с пот¬ 
рясающей легкостью! 
Причем тебе будет дос¬ 
тупна как работа со все¬ 
ми типами трЗ-тэгов, так и 
масса вариантов выполне¬ 
ния каждого из действий. 
Есть даже экспорт содержи¬ 
мого твоей коллекции в три 
разных формата! С этой 
программой достаточно по¬ 
работать лишь часик-дру- 
гой, чтобы понять, почему 
ее называют одной из луч¬ 
ших в своем классе. 



РгееМетогу 1.98 

Основное назначение прог¬ 
раммы ВгееМетогу - приво¬ 
дить твою систему в состоя¬ 
ние боевой готовности. Наде¬ 
юсь, ты не считаешь, что па¬ 
мяти в твоем компьютере 
много? Когда речь заходит об 
играх класса йоот 3 или 
Ваг Сгу, ее никогда не быва¬ 


ет много. Да и сам 
ѴѴіпсІоѵѵз постоянно 
«отъедает» от сущест¬ 
вующего в системе ко¬ 
личества памяти по по¬ 
воду и без повода, остав¬ 
ляя всем остальным прог¬ 
раммам не так уж много 
доступного для работы 
пространства. Поправить 
дело может щелчок по 
иконке ВгееМетогу - доста¬ 
точно выбрать количество 
памяти, которое надо освобо¬ 
дить, и через короткое время 
система снова полна сил и 
энергии. Программу можно 
настроить и на автоматичес¬ 
кую работу. Кроме того, мож¬ 
но получить информацию о 
системных процессах. 



ВедізГгу 
МесНапіс 3.0 

Досконально знать назначе¬ 
ние всех ветвей реестра 
ѴѴіпсІоѵѵз дано не каждому, 
да это и не нужно. Если 
привести аналогии с авто¬ 
мобильным миром, то води¬ 
тель ведь не старается сам 
лезть в движок, когда слы¬ 
шит стук «пальцев», а 


обычно обраща¬ 
ется к механи¬ 
ку. Давай и мы 
с тобой не бу¬ 
дем «лезть под 
капот» системы, а 
обратимся к меха¬ 
нику - механику 
по работе с реест¬ 
ром ѴѴіпсіоѵѵб. Тем 
более что наш с тобой 
Кедізігу МесНапіс - на 
редкость толковый парень. 

И реестр почистит, и ре¬ 
зервную копию сделать не 
забудет, и конфигурацию 
твоего компьютера крити¬ 
чески осмотрит, и уровень 
масла проверит... Если оно, 
конечно, было установлено 
в твоей версии ѴѴіпсІоѵѵз. 



ШпсііаІ 1.01 

Если ты пользуешься интер¬ 
нетом по модему, и тебя по- 
прежнему все устраивает, то 
зачем же менять провайде¬ 
ра? Лучше попробуй новую 
программу для дозвона - 
1/лс//а/. Эта простенькая, но 
полезная программка вполне 
способна составить хорошую 


конкуренцию своим 
более навороченным 
и именитым колле¬ 
гам, в том числе с 
приставкой «Рго» в 
названии. В ІІпсІіаІ 
присутствует только 
все необходимое - ра¬ 
бота из трея, использо¬ 
вание «горячих кла¬ 
виш», ограничение 
времени звонка (это бывает 
полезно при использовании 
провайдера с «бесплатным 
лимитом» - скажем, с одной 
бесплатной минутой), назна¬ 
чение времени перезвона и 
ведение логов. Подкупает 
именно простота програм¬ 
мы - ведь «просто» не озна¬ 
чает «хуже». 




АМ-ОеасЛіпк 2.02 

Ссылки. Ох уж эти ссылки... 
Ведь постоянно то самая 
важная ссылка куда-то зап¬ 
ропала, то сайт, на который 
она ведет, больше не рабо¬ 
тает. И что делать? А сде¬ 
лать можно вот что. Есть та¬ 
кая программа - АМ- 


РеасШпк, которая 
возьмет на себя це¬ 
лую кучу скучных 
обязанностей. Она 
проверит на работос¬ 
пособность все ссылки, 
взятые из «закладок» 
Іпіегпеі Ехріогег, 
Меівсаре, Орега, 
МогіІІа или даже просто 
из текстового файла, ав¬ 
томатически удалит все 
«битые», либо переместит 
их в начало или конец спис¬ 
ка, попутно «отловив» дуб¬ 
ликаты, при необходимости 
загрузит к ним «иконки», а 
затем сделает резервное ко¬ 
пирование в архив или экс¬ 
портирует список в понят¬ 
ный для ЕхсеІ сзѵ-формат. 
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Напгіу Ресоѵегу 2.0 

Винчестер дал сбой? Или ты 
сам случайно удалил важные 
файлы? Пока что паниковать 
рано - твоя информация еще 
не пропала, она просто «по¬ 
терялась». Конечно, самым 
лучшим выходом было бы от¬ 
нести винчестер в ремонт, но 


он стоит серьезных 
денег, и о покупке 
новых игр можно бу¬ 
дет забыть до самого 
лета. Значит, будем 
пробовать восстановле¬ 
ние данных своими си¬ 
лами. Давай для начала 
попробуем программу с 
симпатичной «птичкой» 
на заставке - Напсіу 
Кесоѵегу. Она специ¬ 
ально написана для мало¬ 
опытных пользователей. Да и 
кнопок у нее минимум - выб¬ 
рал нужный диск, и вперед! 
Дальше она сама предложит 
тебе список файлов, подле¬ 
жащих восстановлению. Ну, а 
уж если и у нее не вышло - 
тогда в ремонт. 


ТшРгеѵепІ 

Антивирус компании Рапсіа 
5оЛѵѵаге, постоянно присут¬ 
ствующий на наших дисках, 
обогатился компаньоном под 
названием ТгиРгеѵепі - ин¬ 
теллектуальным модулем, 
специально созданным ком¬ 
панией Рапсіа для борьбы с 
неизвестными вирусами и 


вторжениями. Эта 
технология способна 
дать отпор «захватчи¬ 
кам» класса Заззег и 
Муйоот. Как же она 
действует? Очень прос¬ 
то - ТгиРгеѵепі; анализи¬ 
рует поведение прог¬ 
рамм в системе, вовре¬ 
мя «хватая» вирусы за 
шкирку и в то же время 
практически исключая «лож¬ 
ное срабатывание». Кроме 
того, она может уничтожать 
следы присутствия вирусов, 
практически полностью «вы¬ 
лечивая» систему. Нравится? 
Теперь программу ТгиРгеѵепі: 
ты всегда найдешь в нашем 
стандартном 
наборе. 



АскіаІ ѴѴіпсІоѵѵ 
Мападег 3.0 

Надоели они нам... Эти 
внезапно выскакивающие 
окна (благо бы - спам, так 
это всего лишь какие-то на¬ 
поминания от любовно ус¬ 
тановленных тобой же 
программ!), невозможность 
«отодвинуть в сторону» или 


свернуть в системный 
трей громоздкую 
программу типа 
МісгозоП ѴѴогсІ... А 
что, если попробовать 
программу АсіиаІ И /іп- 
до иг Мападег ? С ее по¬ 
мощью любую, даже са¬ 
мую большую и «неуп¬ 
равляемую» программу 
можно упрятать в сис¬ 
темный трей, свернуть в за¬ 
головок окна, «пришпи¬ 
лить» к окну, чтобы не ело¬ 
зила и даже... сделать 
прозрачной. Ну как, впе¬ 
чатляет? Теперь у тебя в 
руках тотальный контроль 
над внешним видом твоего 
рабочего стола - наслаж¬ 
дайся порядком! 



ЕѵегезГ Ноте 
ЕгііМоп 1.51 

Отличная программа для по¬ 
именного перечисления 
«начинки» твоего компьюте¬ 
ра. Всего же не рассчита¬ 
ешь - тебе совсем необяза¬ 
тельно знать наизусть вер¬ 
сию ревизии чипсета твоего 


компьютера, либо 
постоянно держать 
отвертку на видном 
месте. Еѵегезі по¬ 
кажет тебе все в 
лучшем виде! Его 
рассказы обо всем 
происходящем внутри 
твоего «компа» мож¬ 
но читать часами, а 
затем вывести в файл 
отчет - как в виде 
простого текста, так и в ви¬ 
де М1:тІ-страницы. Имеется 
специальная сетевая версия 
программы - видимо, сде¬ 
ланная специально для сис¬ 
темных администраторов. 
Больше не будет головной 
боли, связанной с апгрей¬ 
дом огромного парка машин! 


ЕшсеѴізіоп 2.75 

ЕогсеѴізіоп - интересный 
просмотровщик «двухокон¬ 
ной» системы. В правом ок¬ 
не у нас открывается дере¬ 
во, аналогичное «проводни¬ 
ку» ѴѴіпсІоѵѵз, а в левом 
окне демонстрируются кар¬ 
тинки - по идее, такая ком¬ 
поновка должна прийтись 
по вкусу тем, кто умеет об¬ 


ходиться встро¬ 
енными сред¬ 
ствами ѴѴіпсІоѵѵз. 
Программа умеет 
автоматически 
подгонять картин¬ 
ки под размер отк¬ 
рытого окна, пока¬ 
зывать слайд-шоу, 
а также делать довольно- 
таки сложные операции по 
редактированию фоток - в 
ЕогсеѴізіоп встроен непло¬ 
хой для продукта данного 
класса фоторедактор. А ес¬ 
ли добавить к этому воз¬ 
можность пакетного преоб¬ 
разования форматов графи¬ 
ческих файлов, то ее цен¬ 
ность в наших глазах нам¬ 
ного возрастет. 



ТідегРасІ 1.0 

Хорошие новости! Нами 
найден еще один замени¬ 
тель стандартного «блокно¬ 
та» ѴѴіпсІоѵѵз - текстовый 
редактор ТідегРасІ. Хорошо 
спрограммирован, симпатич¬ 
но выглядит - да вы сами 
на него посмотрите! Главная 


проблема, возникающая 
при работе с нашими 
текстами (несоответ¬ 
ствие кодировок), здесь 
решена практически на 
сто процентов. Вариантов 
перекодирования текста 
огромное количество, 
плюс имеется корректно 
работающий автоподбор 
кодировок и переключе¬ 
ние раскладок клавиатуры 
«на лету» (возможно авто¬ 
матическое) с отменой оши¬ 
бочного срабатывания. Кро¬ 
ме того, ТідегРасІ может ра¬ 
ботать и бітГредактором. 
Ну, и напоследок, для цени¬ 
телей - его даже не надо 
инсталлировать, он всегда 
готов к работе! 
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Кроме вышеперечисленных, на нашем диске ты найдешь множество 
других, не менее полезных и интересных программ. 





















































































СОФТБЛОК I ТЕМА 


грузите АПЕДьсины 
ФАйААми 



При работе со Всемирной Паутиной в режиме, который в 
секретных документах по СОРМ-2 сухо называется «ре¬ 
жимом сеансовых подключений», а в разговорах нор¬ 
мальных людей экспрессивно зовется «глюкавым диа¬ 
лапом», остро встает проблема переноса ресурсов сети 
из места их удаленной дислокации на собственный жест¬ 
кий диск. Этой хитрой фразой автор пытается донести до 
своего читателя тот факт, что информацию интернета не 
всегда можно использовать там, где она есть. 


Следуя старой проверенной поговорке о 
том, что в хозяйстве все сгодится, что не 
сгниет, ты наверняка часто испытыва¬ 
ешь необходимость скачать что-то к се¬ 
бе в компьютер. Архивы, инсталляцион¬ 
ные пакеты, музыку в формате МРЗ или 
фильмы, к сожалению, в принципе не¬ 
возможно использовать в режиме опііпе. 
Правда, как раз с фильмами и музыкой 
ситуация постепенно меняется. Но про¬ 
сматривать их без сохранения на диск 
постоянно, день за днем, может себе 
позволить только владелец очень хоро¬ 
шего канала связи, да еще и мультимил¬ 
лионер по совместительству. 

Каждый раз при потере связи в процес¬ 
се перекачки какого-нибудь большого 
файла начинать все заново не хочется 
никому. Поэтому нужно сделать так, 
чтобы оборванный файл продолжал пос¬ 
ле восстановления связи качаться с то¬ 
го места, на котором произошел обрыв 
соединения. Увы, протоколами переда¬ 


чи файлов в интернете докачка не пре¬ 
дусматривается. Чтобы разрешить эту 
проблему, программисты разработали 
специальные инструменты - менеджеры 
закачек (менеджеры загрузок, качалки, 
в общем, сіоѵѵпіоасі тападегз). Сегод¬ 
няшний выпуск 50РТТЕМЫ посвящен 
именно паре таких программ из числа 
наиболее популярных. 

РІ.А5Н0ЕТ 



ТИП ПРОГРАММЫ 

менеджер загрузки 


ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

Атаге 5оП 


УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

ЗІіагеѵѵаге/Айѵѵаге 


АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 

ИНр://ѵѵѵѵѵѵ.ата2е5оП.сот 


МОДЕМ? НЕ ТОЛЬКО МОДЕМ! 


Некоторые возможности РІазЬОеі ориентирова¬ 
ны совсем не на домашних модемовладельцев. 
Но если ты - счастливый обладатель выделен¬ 
ной линии, подключения по ѴРІ\І или А051_ 
(пресловутый 5ТПЕАМ), то эти функции прине¬ 
сут тебе реальную пользу. Итак: 

Повышенная скорость скачивания. РІазИбеС, 
как уже говорилось ранее, разбивает файлы - 
хоть на десять частей каждый. К тому же прог¬ 
рамма допускает выполнение восми заданий 
одновременно. При работе по модемному сое¬ 
динению это особого ускорения не приносит, 
скорее наоборот. Зато при подключении по вы¬ 
деленной линии разбиение файлов ускоряет 
загрузку в несколько раз. 

Автоматический поиск зеркал. Встроенная в 
программу возможность зеркального поиска 
(нахождение зеркал через РТР) позволяет заг¬ 
ружать файл не из того места, куда ведет ско¬ 
пированная ссылка, а с самых быстрых и дос¬ 
тупных серверов. Эта возможность работает 
далеко не всегда, а при модемном подключении 


і Поиск зеркал активируется 
в свойствах загрузки. 


и вовсе изрядно тормозит процесс. Но когда 
функция срабатывает оперативно, она приносит 
реальную пользу. 


РІавМвеі («молниеносная добыча», ес¬ 
ли чуть облагородить дословный пере¬ 
вод названия) - это весьма известная и 
очень неплохая программа для загрузки 
файлов из интернета по протоколам 
НИР и РТР. В ходе работы она разбива¬ 
ет закачиваемый файл на части (их чис¬ 
ло ты можешь задать самостоятельно, в 
настройках программы) и качает их все 
сразу, одновременно. 

Как и все менеджеры загрузки, РІаэбСеі 
умеет докачивать файл после разрыва со¬ 
единения - при условии, что сервер, с ко¬ 
торого идет передача, поддерживает до- 
качку. Можно качать одновременно нес¬ 
колько файлов или ставить их в очередь. 
Программа понимает, что щелчок по 
ссылке в браузере ведет не к переходу на 
другую страницу, а к файлу архива или 
музыке в формате МРЗ. В таком случае 
РІа$бСеІ: автоматически раскрывает свое 
окно (на рисунке) и предлагает пользова¬ 
телю поставить файл в очередь закачек 
или начать загрузку немедленно. 
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Правда, по-настоящему адекватно эта 
фишка работает только в Іпіегпеі 
Ехріогег, а для прочих браузеров нужно 
устанавливать специальный аддон. 
Впрочем, владельцы Орега или 
ІЧеізсаре Ыаѵідаіог могут в принципе 
обойтись без загрузки по щелчку. Из кон¬ 
текстного меню любой ссылки в браузере 
всегда можно выбрать пункт Сору І_іпк 
АсШгезв или его аналог; мониторинг бу¬ 
фера обмена РІазЬСеі работает все вре¬ 
мя, пока программа сидит значком в об¬ 
ласти уведомлений, поэтому стоит тебе 
скопировать ссылку, как она опознает ее 
и откроет все тот же диалог загрузки. 
Подробно говорить о каждой из возмож¬ 
ностей маленькой, вспомогательной по 
сути своей программы нет никакого смыс¬ 
ла. Пробежимся лучше по списку основ¬ 
ных функций. 

Распределение файлов по категориям - 
это мощное средство управления файла¬ 
ми еще до загрузки. РІаэЬСеІ: умеет соз¬ 



давать различные категории для скачи¬ 
ваемых файлов. При загрузке файла дос¬ 
таточно указать для него одну из заранее 
настроенных категорий. Можно, напри¬ 
мер, сохранять файлы МРЗ в папку «Моя 
музыка», а программы - в каталог 
С:\0І5ІгіЬиІ:іѵе. Полезная возможность 
для тех, кто много скачивает. 

Поддержка обновления дает возможность 
проверки файлов на изменения. Если 


КРОМСАЯ ФАЙЛЫ НА КУСКИ! 


ѲеіПідНі; позволяет весьма тонко на¬ 
страивать функции, ускоряющие заг¬ 
рузку файлов при работе по выделен¬ 
ной линии. В первую очередь нужно по¬ 
менять параметры ускорения (Инстру¬ 
менты • Конфигурация СеЪНідНЪ • Заг¬ 
рузки-Ускорение) и активизировать 
функцию сегментирования. 

При соединении по модему сегменти¬ 
рованную загрузку мелких (до 1 Мб) 
файлов лучше отключить, так как за-п- 
росы к серверам на согласование сег¬ 
ментов займут больше времени, чем 
собственно скачивание. Установите 
флажок, разрешающий сегментиро¬ 
ванную загрузку, и переведите перек¬ 
лючатель в положение «Число сегмен¬ 



тов» по размеру файла. В любом слу¬ 
чае использование более двух сегментов при мо¬ 
демном соединении не рекомендуется. А вот на 
выделенке можно поставить и пять сегментов. 
Полезная настройка кроется и в разделе «Об¬ 
щие • Сохранить в...». Здесь можно указать ката¬ 


лог, где программа будет сохранять файлы по 
умолчанию. Целесообразно настроить отдель¬ 
ную папку для каждого типа файлов (установите 
соответствующий флажок). МРЗ лучше сразу 
сохранять туда, где у вас хранится музыка, ЕХЕ - 
туда, где лежат дистрибутивы, и т.д. 



УЖЕ В ПРОДАЖЕ 




Мобильные 

компьютеры 







Моіогоіа МІ 




Более 700 Мб полезных 

программ на СР 


В НОМЕРЕ: 


Тестирование новейших 
моделей КПК, ноутбуков 
и сотовых телефонов 


КПК для меломана 

Тестируем популярные модели 
наладонников в качестве МРЗ-плеера 


Устанавливаем Упих на ноутбук 

От требований к мобильному 
компьютеру до настройки системы 


Шаг за шагом 

Набираем тексты с помощью ІпРаб 1.0 
Настраиваем КПК с помощью 
Тѵѵеакз2к2МТ 2.5.2 
Работаем с Кіпота Ргобисег 2.0.4 
Тренируемся с РаІггЮіеІ Огдапігег 1.0 
Создаем ѵѵеЬ-странички с помощью 
Тогребо НТМІ- Ебііог 2.5.1 
Путешествуем по сети с Орега Вгоѵѵзег 
Ретіпб те - отличная замена 
штатным утилитам 


лпс 


МОБИЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 

* 


Шт еІІатІ 


жѵѵѵѵ.тоЬіІесотриІегз.ги 












































































СОФТБЛОК I ТЕМА 


і## 

ЩЕШБЛ 


і СеІВідІіІ: старичок 
выглядит бодрым. 


і СеІПідІИ: настройка 
автодозвона. 



размер одного из запланированных для 
обновления файлов поменялся с момента 
последней проверки, программа сообщит 
об этом. С использованием этой возмож¬ 
ности удобно вести, например, архив вер¬ 
сий программ. 

Автоматический дозвон. Да, это как раз 
для пользователей модемных соедине¬ 
ний: автодозвон, автоподключение и ав¬ 
тоотключение. Можно оставлять компью¬ 
тер включенным - для запуска скачива¬ 
ния файлов тогда, когда тарифы доступа 
в Интернет стоят поменьше. 

Тонкая настройка интерфейса заставляет 
РІа5бСе(: выглядеть так, как тебе удобно. 
Поддерживается даже некоторое подобие 
обложек-скинов для менеджера загрузки. 
На наш уставший от украшательства 
взгляд - совершенно излишняя роскошь. 
Специальная организация очередности 
загрузки. Можно загружать от одного до 
восьми файлов одновременно. 
Многоязычность. Автоматический выбор 
пользовательского языка, плюс еще 20 
доступных языков, включая русский и ук¬ 
раинский. 

Загрузка по расписанию. Ограничение 
скорости при необходимости исключает 
замедление нормальной загрузки ѵѵеЬ- 
страниц в браузере и перегрузку корпо¬ 
ративной сети. 

Согласитесь, список возможностей и дос¬ 
тоинств впечатляет. Диалог настройки 



РІазИСеІ, доступный в меню «Сервис* 
Настройки» - это 13 вкладок с разнооб¬ 
разными параметрами. Тут, в самом деле, 
есть с чем побаловаться. 

Самое интересное, что этим диалогом 
возможности подстройки РІазйСеІ под 
нужды пользователя не ограничиваются. 
В меню «Сервис» есть и другие пункты, 
которые позволяют, например, при уста¬ 
новке параметров закачки по умолчанию 
указать каталог, в который будут склады¬ 
ваться все закачанные файлы. 

СЕТШОНТ 



ТИП ПРОГРАММЫ 

менеджер загрузки 


ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

НеасІІІдШ ЗоШмаге, ІІЧС 


УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

ЗИагеѵѵаге/АсІѵѵаге 


АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 

ИИр://ѵто/ѵѵ.деІ-гідІі1.сот/ 


Если не вдаваться в излишние подроб¬ 
ности, можно сказать просто: веіКідМі - 
одна из самых популярных и самых ста¬ 


рых (но не устаревших!) программ для 
скачивания файлов. 

Этот менеджер загрузки, как и РІазИСеІ, 
умеет разбивать файлы на куски и ска¬ 
чивать их параллельно, перехватывать 
нажатия на ссылки в браузере и вылав¬ 
ливать их из буфера, автоматически ис¬ 
кать зеркала, на которых расположен 
файл, и находить наиболее быстрое из 
них. СеІКідИІ в полном объеме поддер¬ 
живает работу с прокси-серверами и да¬ 
же понимает скины (обложки). Впрочем, 
классический вариант интерфейса сам 
по себе выглядит очень неплохо - 
взгляни на рисунок. 

Программа также умеет сворачивать ок¬ 
на монитора загрузки каждого файла в 
область уведомлений ѴѴіпсІоѵѵз , и в ре¬ 
зультате получается небольшой значок, 
на котором в виде графической диаграм¬ 
мы отображается динамика загрузки. 
СеіКідйІ отличается от аналогичных 
программ большими возможностями 
настройки режимов работы и интерфей¬ 
са. Он интегрируется с браузером (под¬ 
держиваются ІЧеІвсаре ІМаѵідаІог любой 
версии и МісгозоГІ: Іпіегпеі Ехріогег 4.0 
или выше). Скачивание файлов с при- 


ИНТЕРНАЦИОНАЛЬНЫЙ МЕНЕДЖМЕНТ 


і Русификация ВеІКідІіІ: 
хитрое сообщение. 


Никакой специфической программы для руси¬ 
фикации РІазЬОеі не требуется. Чтобы перевес¬ 
ти интерфейс на русский, достаточно проделать 
в меню простенький путь мышкой: 

Ѵіеѵѵ • 1_апдиаде • Пиззіап. Русскоязычного файла 
помощи у РІазНбеЪ, к сожалению, нет. Правда, с 
сайта программы можно скачать переведенный 
«на автомате» англоязычный, но качество пере¬ 
вода оставляет желать много лучшего. 

Теперь - об интернациональной борьбе с 
СеіПідЬЬ. Русификация программы выполнена, 
по всей видимости, сотрудником-внештатни- 


ИГ| ком фирмы-про¬ 
изводителя (или 
рядовым энтузи¬ 
астом при под¬ 
держке оной). Во 
всяком случае, 
ссылка на нее при¬ 
сутствует на сайте программы. Поскольку про¬ 
цесс установки русификатора сам по себе 
весьма непрост, на компакт-диске журнала 
«РС ИГРЫ» мы разместили самораспаковыва- 
ющийся архив для автоматизации процесса. 
Просто запусти его на исполнение, а затем сог¬ 
ласись со всеми запросами установщика, 
включая последний - о добавлении информа¬ 
ции в реестр. Дело, конечно, не выглядит безо¬ 
пасным (см. рисунок). Но твою домашнюю 
страницу в ІЕ на іллмл/.рогпо.сот это действие 
не поменяет - проверено электроникой. 


















































































менением СеіРідМ активизируется 
простым щелчком по ссылке на файл в 
браузере: сразу после этого программа 
показывает собственный диалог 5аѵе 
А5. Если скачивание файла по какой-ли¬ 
бо причине прервалось, с помощью 
СеІКІдИІ его можно легко возобновить. 
Перечислим самые полезные функции 
программы. 

Восстановление разорванной связи с 
провайдером. Эта функция, необходи¬ 
мая для работы программы в автомати¬ 
ческом режиме, требует обязательной 
настройки. В меню «Инструменты» вы¬ 
берите пункт «Конфигурация СеіРідІіІ:», 
найдите в древовидной структуре закла¬ 
док пункт «Интернет». Для активации 
функции автодозвона нужно установить 
флажок Подключаться, используя зво- 
нилку ѴѴіпсІоѵѵз, выбрать в окне РіаІІІр 
соппесПопз подходящее соединение и 
настроить его. По завершении настрой¬ 
ки программа научится восстанавливать 
связь после обрыва, нужно только 
включать на панели инструментов глав¬ 
ного окна кнопку «Перезванивать при 
разъединении» перед тем, как бросать 
программу наедине с модемом. 

Разрыв связи с интернет-провайдером, 
когда все файлы скачаны. Кнопка «Отк¬ 
лючить модем по завершении» тоже на¬ 
чинает работать только после настройки 
соединения СеіКідМ с интернетом. Наж¬ 
ми эту кнопку - и отправляйся спать. 
Программа сама разорвет соединение. 
Более того, она еще и компьютер может 
выключить. 

Выключение питания компьютера по за¬ 
вершении загрузки (работает на систе¬ 
мах с АСРІ) - это как раз та функция, ко¬ 
торая еще больше облегчает жизнь мо- 
демовладельца. Как и две предыдущие, 
она активизируется кнопкой на панели 
инструментов главного окна программы. 
Поиск самого быстрого зеркала на сер¬ 
верах РТР. Поддерживаются целых три 
системы поиска. Между прочим, поиск 
по зеркалам впервые появился именно в 
одной из ранних версий СеІКІдНІ. 

Запуск программы только при пуске бра¬ 
узера - полезная функция, позволяю¬ 
щая экономить оперативную память и не 
держать в ней ненужных резидентов. 

В неактивном состоянии СеІКідбІ пря¬ 
чется в области уведомлений в виде 
значка - «паутинки». Его окна активи¬ 
зируются только при необходимости. 
Рассказом о ОеІКідМ мы заканчиваем 
статью, посвященную менеджерам заг¬ 
рузки файлов. Существуют, правда, и 
некоторые другие менеджеры загрузки, 
но интерфейсом они не слишком отлича¬ 
ются от двух описанных выше и, как 
правило, уступают им по числу функ¬ 
ций. Пожалуй, в следующий раз пооб¬ 
щаемся на тему скачивания на диск це¬ 
лых сайтов - вместе со всеми страница¬ 
ми, картинками и архивами. Ну а пока - 
качай Зегѵісе Раск-2, что ли? № *> 
Вещь, говорят, полезная. 
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СОФТБЛОК I СОДЕРЖАНИЕ ОѴО 





О Видеоотчет о посещении крупнейшей 
восточной игровой выставки ТОКУО 
САМЕ 5НОѴѴ 2004. 



О АІехапсіег 

• Атегіса'в Агту МР 

• Агтіев оР Ехідо МР 

• РІаРОиР 

• РооРЬаІІ 
Мападег 2005 

• СТК 

• Махітив XV 
АЬгаРіат ВРгопд - 
5расе Мегсепагу 

О ІМеесІ Рог 5реесІ: 

СІпсІегдгоипсі 2 

• N6X05 - РРіе ]ирііег Іпсісіепі МР 

• Ргіпсе оР Регзіа: ѴѴаггіог ѴѴіРРііп 

• ВаЬоРаіп: Вгеак РРіе Киіев 

• Зопіс РІегоев 

• ТРіе МотепР оР Зііепсе 


\ 
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СОЫТЕЫТ РѴР I 50 РТ В ЮС К 


- только на ЭѴЭ, О - на СЭ и ЭѴЭ 



ДОПОЛНЕНИЯ 



• ВаШеГіеІсІ 1942 

• ВаШеГіеІсІ Ѵіеіпат 

• С&С: Сепегаіз 

• СаІІ оГ Эиіу: ІІпіІесі ОГГепзіѵе 

• СоипІег-ЗІгіке Зоигсе 

• РООМЗ 
О Ра г Сгу 

О РІРА 2005 

• СТА 

• Мах Раупе 2 

• Месіаі ОГ Нопог: АІІІесІ Аззаиіі 

• (Зиаке III: Агепа 
О ЗасгесІ 

• ТНе 5ітз2 

• ІІпгеаІ Тоигпатепі 2004 

О ѴѴагсгаРГ III: Ргогеп ТГігопе 

• ѴѴагсгаГГ III: Реідп оГ СГіаоз 

• ѴѴагкаттег 40,000: Оаѵѵп оГ ѴѴаг 

• Ил-2: Штурмовик 



О 18 ѴѴМееІз оГ ЗІееІ РесІаІ 
Іо Иге Меіаі 1.06 
О Етрігез: Оаѵѵп оГ Ше 
Мосіегп ѴѴогІсІ 1.3 

• Раг Сгу 1.3 

• Меп оГ Ѵаіог 1.0 - 1.2 

• Муз! IV: Кеѵеіаііоп 1.01 

• Зіпдіез 1.6 

О 5іаг ѴѴагз: ВаНІеГгопІ 1.1 

• ѴѴагГіаттег 40,000: Оаѵѵп о! ѴѴаг 1.1 




О РІазНСеІ 1.65 
О СеІКІдЫ 5.2а 
О АсІиаІ ѴѴІпсІоѵѵ Мападег 3.0 
о Еѵегезі РІоте Есііііоп 1.51 
О РогсеѴізіоп 2.75 
О Напсіу Ресоѵегу 2.0 
О ЕІпсІіаІ 1.01 


КРЕАТИВ 


О СаІІ о! Оиіу: ІІпііесі ОГГепзіѵе Тооіз 
О Іоіпі Орегаііопз: ТурИооп Різіпд 
N.1.1.6. ЕсІІІог 
О РООМ 3 ЗРК 



О Сгизасіег: N 0 Редгеі демо 
О Сгизасіег: N 0 Ретогзе музыка 



ВИДЕО 



• Аигога ѴѴаІсНіпд - Сотку 2его 

• ВІоосІІіпе 

• СМІсІгеп оГ ИПе - Іттогіаі Сіііез 

• ЕѴЕ Опііпе - Ехосіиз 

• СІюзІ Кесоп 2 

О СгапсІ ТГіеГі Аиіо: Зап Апсігеаз 
О 5Іаг ѴѴагз: КОТОК2: ТНе ЗІІЬ Ьогсіз 
О Иеесі Рог 5реесі: Сіпсіегдгоипсі 2 
О РаіпкіІІег: ВаШе оиі о! НеІІ 

• Рзусіюіохіс 

• РТ Воаіз 

О 5ісІ Меіег'з Рігаіез! 2 

• 5рІіпІег СеІІ: СИаоз ТЬеогу 

• 5ігопдІіоІсІ 2 

• Ѵатріге 

О ѴѴогІсІ ѴѴаг II Зпірег: СаІІ Іо Ѵісіогу 





А ТАКЖЕ 



О календарь РС ИГР 
О игровые обои 
О музыка 

О работы читателей 






























































































На письма отвечал Святослав Торик 


ПОЧТА I О НАБОЛЕВШЕМ 


• СПОНСОР ЭТОГО ВЫПУСКА - ~ 

■ ГЕНЕРАТОР СЛУЧАЙНЫХ ЧИСЕЛ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Здравствуйте Вячеслав, а точнее Ста¬ 
нислав Торик. 

Правда, что диски, которые вы прода¬ 
ете вместе с журналом, при нагреве 
выделяют ядовитые пары, способ¬ 
ствующие развитию страшных забо¬ 
леваний при вдыхании их? 

Григорий Е. 

Отвечает Ярослав, а точнее Ростис¬ 
лав... короче, Торик отвечает. Диски 
мы не продаем. Это продавцы их про¬ 
дают. А завод - производит. Так что, 
мы не в ответе. Но на всякий случай 
даю справку: температура плавления 
алюминия (а ты думал, болванки из 
картона делают?) равна 660 градусам 
по Цельсию. Если твой ОѴО/СЭ-привод 
расплавляет болванки, то пары исхо¬ 
дят не столько от безвредного алюми¬ 
ния, сколько от уже бесполезных расп¬ 
лавленных микросхем твоего компью¬ 
тера, которым теперь даже паяльник 
не поможет. Советую заменить 
РѴР/СО-привод, а заодно и все осталь¬ 
ное, потому что при таких температу¬ 
рах у тебя в рабочем состоянии могут 
остаться только колонки и монитор. 

Что касается страшных заболеваний, 
то они скорее возникнут от постоян¬ 
ного пребывания перед компьютером. 
Если годами не отрывать глаза от мо¬ 
нитора, можно стать объектом обсле¬ 
дования для знакомого окулиста. 
Возвращаясь к дискам. В принципе, ес¬ 
ли ты нам не доверяешь, рекомендую 
забежать в магазин «Охотник» и купить 
себе противогаз. От ядовитых испаре¬ 
ний он тебя вряд ли защитит, но смот¬ 
реться ты в нем будешь прикольно. 
Также купи себе хирургические рези¬ 
новые перчатки (мало ли какие бакте¬ 
рии на кнопках клавиатуры завелись) и 
солнцезащитные очки (хотя можно 
просто понизить яркость на мониторе). 
В общем, Минздрав предупредил. 



Нет ничего приятнее, чем читать письма в редакцию. Над некоторыми за- 
* думываешься, некоторые очень хорошо понимаешь, некоторые просто 
вводят в ступор. Но особым уважением пользуются различные перлы, выдавае¬ 
мые нашими читателями. Такие хиты, как «Мне 14 лет, из них почти И - игро¬ 
вой стаж, 7 - читерский» пользуются заслуженной популярностью в редакции. 


I Т| Думаю, я - первый, кто начал свое 
ОХ! письмо именно так. А почему имен¬ 
но так? Все просто до безумия. У меня мно¬ 
го вопросов и даже есть пара советов. Так- 
с, начнем с вопросов: 

1. Что такое РІХП 5НАЫІЧ6 и ТАЬ (рас¬ 
скажите поконкретней)? 

2. Сколько стоит (примерно)? 

3. В каком разделе в компьютерных прайс- 
листах? 

4. Можно ли прожить без них? 

5. Для ТНе 5ітз 2 точно нужны эти при- 
бамбасы, которые уже сидят у меня кое- 
где и все время достают? 

6. Для каких игр подойдет Ргарз99? Я про¬ 
бовал ѴѴагСга^Т 3: ТНе Ргогеп ТРгопе, но 
ничего не получилось, только двухбайт¬ 
ные файлы, как только я нажимаю Р9. 
Советы: 

1. У вас просто супер-журнал, но я советую 
вам продвигаться на понижение цены жур¬ 
нала. 90 рублей - класс, ПО - плоховато. 
Пожалуйста!!! 

2. Немного подкорректируйте ЬѴЬ. Мень¬ 
ше зНагеіѵаге, больше креатива. Ну это бы¬ 
ли советы, решать все равно вам! 
Счастливо!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! 

Романов Александр 


ей радость. По поводу Ргарз99 ответить мне 
нечего, если уж у тебя нашелся Интернет, 
то найди время поискать на форумах, как 
работать с этой программой. 

Советы исключительно хороши. Хотя я бы 
посоветовал нам увеличить цену до 200 
рублей (а то меня чего-то мои гонорары не 
устраивают совершенно), а ЭѴЭ заполнять 
исключительно скриншотами из игр. Ведь 
известно, что демки и ролики не столько 
дают ознакомиться с возможностями игры, 
сколько раздражают аппетит. Среди выло¬ 
женных патчей наверняка не найдется 
заплатки к той игре, которую я вчера ку¬ 
пил. Дополнения ставить - себе дороже. 
Наверняка будут глючить, да и зачем они 
нужны? Все равно лучше разработчиков 
не сделает никто. Софтблок - в корзину, 
полезных фриварных программ не сущест¬ 
вует по определению, а платить за то, что 
какая-то софтина сэкономит мне три мину¬ 
ты времени, я не собираюсь. Креатив - 
вон с диска. Еще не хватало разбираться, 
что какой редактор умеет, да и в програм¬ 
мировании и дизайне я не силен. Флэш- 
ролики и шаровары я и сам в Интернете 
найду, они много не весят. Короче, оста- 


ьЭ 


Ъ и тебе, Александр. | 
Твои вопросы конкретно 
подвесили мой мозг, я долго 
пытался его ребутнуть, пока не 
пришел Черногор и не показал 
свою картинку по теме. Тут я 
быстренько перезагрузился и 
пришел в норму. На самом деле, 
РіхеІ ЗЬасііпд и Т&1. (Тгап5Іогт & 
Удіііпіпд) не являются железка¬ 
ми в полном смысле этого слова. 
Это функции видеокарт, кото¬ 
рые внешне проявляются в виде 
клемм и микросхем. Вопрос 
«Сколько это стоит?» можно 
приравнять к вопросу «Сколько 
стоит 20 скоростей для вон того 
ЭѴО-привода?». А искать эти 
функции следует, конечно, в 
разделе «Железо», где мы опи¬ 
сываем современные видеокар¬ 
точки. Если денег не хватает, то 
подари «Симсов» любимой де¬ 
вушке. И тебе меньше проблем, и 


С-'Миь. мѵвАк. мне Я*и а*»- 
*ИТН-ЛАьа’В*Г0» 

» Мшіммглй* згги: 
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О НАБОЛЕВШЕМ I ПОЧТА 

ь Т - і ' ' , * ■ ■ ? . , 



вить только обои для рабочего стола и 
скриншоты. Устраивает? Меня - вполне. 

З дравствуйте, редакция «Писи игр». Пи¬ 
шет вам Я. Не буду углубляться, какой 
вы журнал (все уже и так сказано до меня), 
а сразу перейду к сути письма. Я вас всех 
(Торика, Хитмана, Лухта и других сотруд¬ 
ников) от своего имени (а это уже что-то 
да значит) написать в рубрике «Ретро» о 
старых ММОКР6, покоривших миллионы 
пользователей. Я говорю о таких играх, 
как Кадпагок Опііпе, 1/ІІтта Опііпе, Ьіпеаде и 
тому подобных. Хочется, чтобы вы написа¬ 
ли про историю их создания и рассказали 
различную полезную информацию о них 
(не исключая список русских (пиратских) 
серверов, на которых можно поиграть в 
оные).Надеюсь, мое письмо не удалят 
непрочитанным и примут во внимание сие 
предложение/просьбу. Спасибо за внима¬ 
ние и до скорых встреч! 

Меіібаго 




Начнем с того, Девятый том, что я 
не удаляю письма непрочитанными. 
Да, бывает, что скриплю зубами. Да, иног¬ 
да плачу навзрыд. Да, временами хочу ра¬ 
зорвать письмо на много-много маленьких 
письмишек. Но сначала - прочитать. Кста¬ 
ти, знаешь, сколько раз я перечитывал 
четвертое предложение твоего письма? Не 
угадаешь. Раз десять точно. Всего-навсего 
сказуемое искал. Я, конечно, понимаю, 
что ты нас всех от своего имени. Но вот 
что конкретно - так и не понял. Хотя до¬ 
гадки кое-какие имеются... 

У нас есть рубрика «Онлайн», в которой 
мы рассказываем о различных ММО-разв- 
лечениях. Не ролевками едиными жив Ин¬ 
тернет, верно ведь? А в рубрике «Ретро» у 
нас проходят исключительно оффлайно¬ 


вые игры. Но как знать - рано или поздно 
дойдем и до онлайновых игрищ. Они ведь 
тоже не вчера появились. 

П ривет, РС-игры. Мне кажется, пора бы 
уже сделать плакат с ЬООМ III, я ду¬ 
маю, вам уже немало таких заявлений 
пришло, а еще неплохо бы было писать на 
журнале рекомендуемую цену, а то одна 
продавщица хотела впарить мне его за 
190р., но к счастью я уже довольно долго 
покупаю ваш журнал (с №5, это так, к слову), 
закончилось тем, что я все-таки купил его, 
но больше я туда не пойду, надеюсь, ей хоть 
немного стало стыдно, и она больше не бу¬ 
дет дурить покупателей, которые в первый 
раз идут в магазин за вашим журналом. Еще 
хочу порадоваться за вас - ЬѴЬ с 8.56Ь это 
круто (только как долго вы сможете продер¬ 
жаться - собрать за месяц 8.56Ь инфо?). И 
напоследок немного критики: в №10 были 
ролики с выставки и фестиваля «Слияние». 
Или я слишком испорчен (в чем я не уверен), 
либо там действительно было слишком 
много крутящихся поп и не только, нет я не 
против этого, но если уж если вы назвали 
себя Журналом о компьютерных играх, то 
надо бы поддерживать свою довольно хоро¬ 
шую репутацию, а для поп есть другие жур¬ 
налы (статью о Хентае мы не учитываем). 
Вот в общем-то и все, удачи в творчестве, 
побольше читателей и сделайте все-таки 
плакат с ЬООМ III, очень уж хочется. 

КедепТит 

Ш .1 Да, Регентум, я с тобой полностью сог- 
‘ ласен! Жадные розничные торговцы 
устанавливают жуткие наценки на журналы. 
Только вот давить им на совесть нет смысла 
- у обычных продавцов своя зарплата, им на 
цену журнала джойстик положить. Давай 
лучше разберемся в ситуации. Ты купил жур¬ 
нал за 190 рублей, притом, что его рекомен¬ 
дуемая цена даже в наше нелегкое время - 
ПО рублей. Но вопрос, стоящий перед нами, 
должен звучать не «Какого, собственно, ка¬ 
кодемона ты переплатил?», а «Какого черта 
ты вообще покупал журнал в этом месте?». 
Вот когда ты на него ответишь, тогда и под¬ 
ходи. А то я тоже могу встать на углу с ко¬ 
робкой Роот III, навесить ценник «10.000 
рублей» и стоять, пока какой-нибудь умник 
не догадается ее купить. 

Насчет поп - это интересная тема. С грудью 
вроде в позапрошлом номере разобрались. 
Настало время крутящихся поп. Вообще, 
мне совершенно не хочется развивать эту 
тему, потому что мы потом в такие анатоми¬ 
ческие дебри скатимся, из которых даже 
вылезать не захочется. Так что попам - 
быть. Главное, чтобы они всех устраивали. 

П очему вы не печатаете электронные 
письма?????????????????? 

Р.5. Здравствуйте. 

Р.Р.5. Это несправедливо. Вы их вообще 
читаете??? 

Кирилл Теплое 



и офоршг&ние большое вам спасибо за это 
и спасибо Инне дизайнеру журнала 


ЦИТАТЫ ИЗ ПИСЕМ 


ЧИТАТЕЛЕЙ 


...Извините, за такие деньги я 
) могу купить десять (!!!) пиратс¬ 
ких дисков! Причем (недавно по те¬ 
левизору была передача) некоторые 
пираты «делают» игры более качест¬ 
венно, чем лицензионщики! На доро¬ 
гом немецком оборудовании!!! Вот та¬ 
кие дела... 


(О) У МеНЯ к вам предложение, мо- 
жет даже в какой то степени за¬ 
мечание. Вот когда вы пишите рецен¬ 
зии на игры, вы указываете, напри¬ 
мер, системные требования, жанр иг- 
ры количество СЬ и т.д. НО ПОЧЕМУ 

р Б “ В Д М НЕ ПИСАТЬ, НА КАКОМ ИГ¬ 
РА ИЗДАЕТСЯ ЯЗЫКЕ? 


Мне 14 лет, из них почти 11 - 
игровой стаж, 7 - читерский. 


\ Я послал вам письмо, и теперь 
даже не могу узнать, напечатано 
ли оно. Вот что мне делать? А теперь 
я еще и руку сломал. Я ведь еще и бо¬ 
лельщик нашего «Зенита», и, когда 
он проиграл 0:3, я со всей силы и ши¬ 
банул по стенке, вот и получил пере¬ 
лом запястья. Так что пишу вам одной 
левой. 


, , (из электронного письма) 

(^7 р 5 Извините, что синими чер¬ 
нилами напечатал, просто черные за¬ 
кончились, а в магазин сходить вре¬ 
мени нет. 


\ Прочитал ваш журнал за октябрь 
и увидел в почте интересное 
письмо от некого Алексея Никитина. 
Он заявил что с ним живет киберде¬ 
мон. Со мной живет целых трое и все 
разной классификации. Один вечно 
шныряет за мной по квартире и сле¬ 
дит, сделал ли я уроки до того как 
сесть за компьютер. Следит и докла¬ 
дывает остальным двум. Второй ки¬ 
бердемон старается меня оглушить 
жуткими воплями, часто переходя¬ 
щими на ультразвук. Он считает, что 
будучи глухим я не смогу играть. 
Третий боевой кибердемон любит 
всякие изощренные наказания типа 
«Не включать компьютер две неде¬ 
ли!!!» или попросту раздает затрещи¬ 
ны. Мне кажется, что это заговор США 
против нового поколения геймеров! 












































«01Ю Эксперт» - 

НОВЫЙ ЖУРНАЛ О ТЕКНІ/ІКЕ ДЛЯ 

ДОМЯШНЕГО КИНОТЕАТРА 



УЖЕ 


В ПРОДАЖЕ 


Читайте в НОЯБРЕ: 

Мегатесты: 

Домашнее землетрясение - сабвуферы ценовой 
категории $450-700 

Поколение №хі - плазменные телевизоры 
с улучшенной цветопередачей 

Бренды атакуют - БѴБ-плееры за $100-200 

Оценочные тесты: 

Летающая тарелка - видеопроектор 
ІпРосиз ЗсгеепРІау 777 

Энергия истины - акустические системы 
Епегду Ѵегііаз Ѵ2.4 

Борьба за корону - АѴ-ресивер Уатаба ГСХ-Ѵ650 

Статьи: 

Ударник справа, гитара за спиной - 20 вопросов 
о многоканальной музыке и новых форматах 
5АС0Ш-А 

ВІи-гау - что идет на смену 0Ш 


Каждый номер 

с фильмом на РѴР 



ПОЧТА I О НАБОЛЕВШЕМ 



ь _| Твое же опубликовали. 

Р.5. Привет-привет. 

Р.Р.5. А я вообще не люблю с экрана чи¬ 
тать. Но приходится - работа такая. Иног¬ 
да распечатываю, когда слишком уж длин¬ 
ные тексты присылают. 

З дравствуйте, уважаемая редакция «Р С- 
игр» и отдельно Святослав Торик. Хочу 
поделиться несколькими размышлениями. 
Но сначала давайте поговорим про ваш 
журнал. Ваш журнал мне очень нравится, в 
нем все просто СУПЕР! Появление «Ретро» 
меня особенно порадовало! Пожалуйста, 
напишите про самую крутую игру в мире - 
РАШОІЭТ. А также ОЧЕНЬ вас прошу прик¬ 
репить к номеру журнала постер и наклей¬ 
ку РаІІоиТ. Поверьте, это будет бесценный 
подарок для всех геймеров. «Фолл» жил, 
живет и будет жить. У меня стоит ЬѴЬ- 
КОМ, но, к сожалению, журнал №10 я купил 
с 3 СЬ (с ЬУО я не нашел, а пропускать ваш 
журнал не хотелось), и когда прочитал со¬ 
держание СЬ\ЬѴЬ, со мной чуть не случи¬ 
лась истерика... Патч к Засгесі, который у 
меня вылетает после нескольких минут 
игры, дополнения к «Кваке» и 1/Т2004 - и 
все это на ЬѴЬ. Это был ШОК. Не по-наше¬ 
му. Я вас прошу, нет, УМОЛЯЮ: выложите 
в Интернете или пришлите мне (мечты, 
мечты) эти файлы. Я понимаю, что это 
трудно, но надежда умирает последней. В 
остальном плане ваш журнал радует меня 
каждый месяц, спасибо! 

Теперь насчет игр. В последнее время ры¬ 
нок игр становится похожим на нашу с ва¬ 
ми «любимую» эстраду. Игры де¬ 
лаются с расчетом на графику, а 
хитов становится все меньше и 
меньше... Мне всего 13, но игро¬ 
вой опыт у меня большой (не соч¬ 
тите за наглость), первыми моим 
играми были: Негоез ор МідНТ Л 
Мадіс 2 и «Аллоды». Тысяча чер¬ 
тей! Сколько воспоминаний! 

Именно эти игры «воспитали» 
меня. Потом было много хоро¬ 
ших игр, и в 2001 году произо¬ 
шел невероятный всплеск: я 
познакомился с РаІІоиТ. Игра по¬ 
истине легендарна. Я проходил 
первую и вторую части по де¬ 
сять раз, и «Возрождение» мне 
не надоедало, я играл снова и 
снова. Это, без сомнения, моя 
самая любимая игра. Г рафика в 
ней по сравнению с Засгеб, ко¬ 
нечно, ничто, но мне она нра¬ 
вится! К сожалению, многим 
сейчас важна только графика... 

Это меня очень расстраивает. 

Те же «Аллоды» - прекрас¬ 
нейшая игра! Графика? Пле¬ 
вать! Графика важна только в 
экшенах. Многие скажут: мол, 
прогресс, надо соответство¬ 
вать современным канонам... 

Бред. Пусть выйдет РаІІоиТ 3 
с такой же графикой как в 1 и 


2, но сохранится атмосфера (что утерялось 
в РаІІоиТ ТасТісз), все равно эта игра будет 
круче, чем РаІІоиТ 3 с навороченной ЗЬ- 
графикой, но тупым геймплеем. Хотя, ко¬ 
нечно, нельзя судить, пока не выйдет игра. 
К сожалению истинных геймеров, которые 
помнят такие старые игры, становится все 
меньше и меньше. Эхх... Извините, что так 
много написал, засим все. 

Александр М. ака ЬіесогЬ 
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Здравствуй, Александр. Несмотря 
на возраст, ты весьма грамотно пи¬ 
шешь, мне практически не пришлось пра¬ 
вить твое письмо. Очень рад, что встреча¬ 
ется еще на просторах нашей Родины 
столь сознательная молодежь, любящая и 
ценящая русский язык. Теперь по делу. 
Про РаІІоиІ мы еще напишем. И не раз. А 
знаешь, почему? Потому что компания 
ВеШе5ба (известная тебе как разработчик 
сериала ТНе ЕІсІег ЗсгоІІз) выкупила права 
на РаІІоиІ 3. На мой взгляд, волноваться 
нечего: у этих ребят стаж разработки ро¬ 
левых игр даже побольше, чем у ориги¬ 
нальных разработчиков РаІІоиі. Но и это 
еще не все. Судя по тому, что ты прислал 
письмо электронной почтой, у тебя есть 
доступ в Интернет. В связи с этим хочу по¬ 
советовать тебе совершенно неповтори¬ 
мую браузерную ММОКРС - Тіте2его. 
Представь себе «Фолл», в котором живут 
тысячи игроков. Радиация, сталкеры, кры¬ 
сы-мутанты, единственный Город и десят¬ 
ки тысяч неизведанных локаций. Бои - 
точь-в-точь как в РаІІоиі. Сам играю уже 
больше полугода и все никак оторваться 
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О НАБОЛЕВШЕМ I ПОЧТА 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


не могу. Попробуй, тебе наверняка понра¬ 
вится: і/уіѵил іітегего. ги 

У важаемая редакция как минимум луч¬ 
шего журнала о компьютерных играх в 
России. Прошу вас, ответьте мне на инте¬ 
ресующие меня (и еще троих моих друзей, 
так же как я крепко подсевших на ваш чу¬ 
десный журнал)вопросы: 

1. Почему в рубрике «На ковер» нет оценки 
(если в статье речь идет о вышедшей игре)? 

2. В №9 на странице 25 сказано, что на ва¬ 
шем диске можно прослушать фрагменты 
озвучки НЫі-іііг 2 на русском языке. Я пе¬ 
рерыл весь ЬѴЬ к этому номеру, но так ни¬ 
чего и не нашел, это была злая шутка или 
под словами «на нашем диске» подразуме¬ 
вался ваш винчестер? 

Вот и все, пришлите, пожалуйста, ответ. 

Р.5. Чтобы отослать вам это письмо (и, на¬ 
деюсь, получить ответ) мне пришлось ко¬ 
пить и купить себе модем. 

М/агІоск 


советую попадаться ему под руку. О новом 
СТА не знаю, вроде бы не раньше ближай¬ 
шей весны. Кстати, поиграл тут на днях в 
СТА Адѵапсе - отличная вещь! Если есть 
Сате Воу Асіѵапсе, ни в коем случае не 
пропусти. 

Насчет ЛѴР, на мой взгляд, все очень яс¬ 
но и прозрачно. Как только появятся при¬ 
воды РЮ-ОѴР или ВІи-гау, мы перейдем на 
новый формат, а пока что мы идем 
навстречу читателям, у которых такой эк¬ 
зотики не наблюдается. 

Р.5. На самом деле, это Елена встречается 
с Максимом. Понарошку она встречается 
или Баканович - это они тщательно скры¬ 
вают. 

Р.Р.5. С тебя десять баксов. 

В озможно ли в России издание таких 
игр, как МапИилЧ, ІІпгеаІ ТоитателЧ 
2003, 2004, ТЫеН ЬеасІІу ЗБасІоив, 6ТА: 
Ѵісе СіГу, 5ап Апдгеаз? 

Арсен Сайфуллин 


и .1 Отвечаем в меру знаний и объектив- 
' ного восприятия ситуации. Почему в 
рубрике «На ковер» нет оценки? Хм, хоро¬ 
ший вопрос. А почему ее нет, например, в 
рубрике НеІр.ЬЛ? А «Ретро»? А в «Слове 
редактора», не говоря уж о «Странице ав¬ 
тографов»? Отвечаю: потому что в этих 
рубриках игры в оценке не нуждаются. К 
тому же оценивать суперхит (а другого в 
«Кавере» не бывает) по той же системе ко¬ 
ординат, что и обычные игры - невозмож¬ 
но. Слишком уж разные весовые категории. 
Модем ты правильно купил. Можешь вы¬ 
лезти в Интернет и скачать фрагменты 
русской озвучки НаІМіІе 2. Поздравляю с 
удачной покупкой! 

П ривет, редакция «РС Игр» и Святослав 
Торик! Пишет Вам закоренелый с 
младых ногтей (точнее, с 2000 года) ла- 
мер. Пишу вам я от балды, хотя есть о чем 
и спросить. 

1. Выйдет ли 6ТА Зал Апсігеаз на РС? 

2. ЬѴЕ> на 8,5 Гб - это навсегда? 

3. Когда ролики с ЬѴЬ можно будет смот¬ 
реть на плейере, как у «СИ»? 

4. Нельзя ли выпускать журнал 2 раза в ме¬ 
сяц, а то читать нечего? 

Хотел бы еще вам и спасибо сказать, Вы 
выпускаете ШИКАРНЫЙ (что нынче ред¬ 
кость) журнал!!! Вы прочно заняли пози¬ 
цию в моем сердце. 

Р.5. Как это Вы позволяете Максиму встре¬ 
чаться с Еленой Баканович понарошку?! 
Р.Р.5. Поместите мое письмо в рубрику, 
плиз! 

ЬтіХ ака Дмитрий Харитонов 


Ц .1 Привет, Дмитрий. Скажи честно: ты 
не разоришься, два раза в месяц по¬ 
купая наш журнал? В теории-то мы можем 
его выпускать хоть раз в неделю. Только 
эту теорию тебе быстренько объяснит на 
практике дядя Дима Герокунст, который от 
таких темпов работы просто озвереет. Не 


ц .1 Вполне возможно. Берешь тысяч так 
пятьсот долларов, идешь на поклон к 
зарубежным издателям и выкупаешь у них 
права на локализацию и распространение 
игр на территории РФ и стран СНГ плюс 
Прибалтика. Правда, боюсь тебя разочаро¬ 
вать: права на все эти игры уже давно вы¬ 
куплены. Поищи другие точки приложения 
денег - например, Тетрис. Правда, 
МісговоП: за него денег захочет много... но 
ведь это уже твои проблемы, верно? 


П ривет всей 

редакции «РС Игр»! 

Вот мне исполнилось 18 лет недавно. 
Детство кончилось. И я подумал, а как ос¬ 
вежить воспоминания о школьных годах? 
Ну, во-первых - это фотографии: во-вто¬ 
рых - встречи со школьными друзьями, а в- 
третьих - старые игры. Откопал я у себя 
сборник старых игр. Включил СоттапсІ А 
Сопциег, начал играть... И вот вспоминаю, 
как учился в 5-ом классе, во второй смене. 
Не успевал из-за этой игрушки пообедать, 
опаздывал на первые уроки. Включаю 
МогТаІ СотЬаІ' и вспоминаю, как на уроке 
информатики учительница давала задание 
нарисовать окружности в «бэйсике» и от¬ 
ходила на пару минут, а мы вместо этого 
усаживались возле одного компа и устраи¬ 
вали турнир по ѴѴогтз или МогГаІ СотЬаГ 
А учительница возвращалась и ставила 
нам «двойки». В общем, хочу сказать, что 
рубрика «Ретро» - это очень хорошо. 

Р.5. Огромнейший респект Даниилу Леви 
за статью про Московскую ФИФА лигу в 10- 
ом номере (постараюсь как можно скорее в 
нее вступить), жил бы я в Москве - поста¬ 
вил бы ему ящик хорошего пива. 

ИОВВІ+ 

ц в| Спасибо за теплые слова, Хоб- 

' бит. Даниил Леви, к сожалению, пива 
не пьет, но я с удовольствием выполню . - ■, 
за него эту ответственную обязанность. 


ДЕКАБРЬ 


юльшое вам спасибс 
Инне дизайнеру жу| 
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Покупай Хакер с ОМд- 
диском. Только с ОМО ты 
получишь самую полную 
комплектацию софта! 


На наших дисках ты 
всегда найдешь тонну 
самого свежего софта, 
демки, музыку, а также 3 
видео по взлому! 



Укрощение дикой киски 

История поломки 
маршрутизатора СІ5С0 


Сетевой лохотрон 

Как кидают на деньги в Сети 

Стань еще мобильнее 

Несколько операторов в 
одном телефоне 
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КОНКУРС I большой космос 



БОЛЬШО Й 


космос 

читателей 

«РЕ ИГР» 


порю на доллар, если ты хотя 
бы раз в жизни мечтал о да¬ 
леких звездах, то в голове 
твоей уже рождались сумас¬ 
шедшие образы из мира запредельного и фантастическо¬ 
го. Оно и понятно, в общем - неведомое манит к себе челове¬ 
ка, как запах меда полосатых пчел. Однако одно дело, когда ты 
мечтал о Космосе в одиночку и «за просто так», совсем другое - 
когда есть возможность посоревноваться своими фантазиями с 
такими же фантазерами, как и ты сам. Да не «за просто так», а за 
вполне ощутимые призы, которые мы собираемся вручить самым 
талантливым из наших читателей. 


ГЕНИАЛЬНЫМ 

ФАНТАЗЕР 


В общем, специально для тебя на страни¬ 
цах журнала «РС Игры» снова конкурс 
по теме номера. «Космические рейнд¬ 
жеры 2» - очередная фантастическая 
одиссея от отечественных компаний 1С и 
ЕІетепіаІ батек уже ждет - не дождет¬ 
ся своих героев на магазинных полках, а 
ты, тем временем, можешь получить ее в 
подарок от любимого журнала. 

■ Все, что нужно для этого - изложить 
свою фантазию на бумаге или в цифро¬ 
вом виде. К рассмотрению принимается 
любое законченное литературное или 
художественное произведение по теме 
«Космических рейнджеров». Это может 
быть как нарисованный от руки эскиз- 
рисунок новой расы или выполненная в 
30-программе модель ландшафта обита¬ 
емой или, наоборот, необитаемой плане¬ 
ты, так и художественный рассказ или 


даже детективная история в комиксах по 
миру «Космических рейнджеров». Мы не 
ограничиваем тебя рамками какого-то 
одного вида искусства - ты можешь ри¬ 
совать, писать или лепить из пластили¬ 
на. Главное - чтобы твоя уникальная ра¬ 
бота добралась до редакции «РС Игр» в 
целости и сохранности. 


ОСТАВИТЬ НА БАЗУ 


Чтобы мы смогли оценить твою работу по 
достоинству, позаботься об ее доставке в 
офис редакции. Это можно сделать, напри¬ 
мер, по электронной почте: сопІезКаірс- 
аатез.ги (в теме письма обязательно ука¬ 
жи «Конкурс по Космическим рейнджерам 
2»), Второй вариант - отправить работу в 
бумажном или записанном на компакт- 
диск виде обычным письмом или банде¬ 
ролью по адресу 101000, Москва, Главпоч¬ 
тамт, а/я 652, «РС Игры». И, наконец, 
третий вариант - принести работу в офис 
редакции по адресу Москва, 













БОЛЬШОЙ КОСМОС I СОЫТЕ5Т 




Дмитровский пер., дом 4, строение 2. В письме не за¬ 
будь указать свои контакты: Ф.И.О., почтовый адрес с 
индексом, е-таіі и телефон. 


ПРИЗЫ - САМЫМ ТАЛАНТЛИВЫМ 


Призов у нас в запасе не два и не три, а более чем дос¬ 
таточно. Целых десять счастливчиков, работы которых 
будут признаны самыми лучшими, получат в подарок 
эксклюзивную коробку «Периметра» с автографами 
всех разработчиков из «К-Д ЛАБ», приложивших руку к 
созданию этого шедевра, а также ]еѵѵеІ-версию непосред¬ 
ственно виновника сегодняшнего конкурса - «Космических 
рейнджеров 2». 

■ Кроме того, из этих десяти будет отобрана самая-самая-са- 
мая лучшая работа по всем статьям, и ее автор получит по¬ 
дарочные издания серий видеофильмов «ВВС: Космос» и 
«ВВС: Планеты», а также полную видеосерию «Тайны 
космоса». Целых одиннадцать видеокассет подробнейшей 
информации о Космосе и всем, что его населяет. Чего же ты 
ждешь? Дерзай! 
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Взлом и защита ОС ѴѴіпсІоѵѵз 


Атака на ѴѴіпсІоѵѵз 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


• Архитектура: ХР ѵз 9х 

• Пароли и привилегии 

• Сетевые протоколы и службы 

• АсііѵеХ под ударом 

• Имперсонализация 

• Атака на МТР5 

• Удаленные атаки 

• Игра в прятки: антивирусы, 
ЛгеѵѵаІІ 

• Черви 

• Вирусные технологии 

• Обнаружение заразы 

• Эмуляторы 

• Логи 


ПЛЮС: 

Действенные методы атак, как 
защитить "голую" ХР и еще не 
один десяток причин задуматься 
о безопасности ѴѴіпсІоѵѵз! 


Уникальные релизы и софт 
на прилагаемом СР! 



ДЕКАБРЬ/2004 































КОНКУРС I КРАСИВЫМ ФУТБОЛ 


красивый футбол 

ОТ ЖУРНАЛА «РС ИГРЫ»! 

Л юбишь хороший футбол? Расстроился от созерцания совершенно беспардонной игры на¬ 
шей сборной на Еврокубке 2004? Уверен, что мог бы сделать лучше? Тогда это - твой 
шанс доказать миру, на что ты способен! Словно именно ради выяснения меж игроками 
вопроса «кто круче?» в новый футбольный симулятор РІРА 2005 от ЕІесігопіс Агіз встро¬ 
ена возможность записывать реплеи собственной игры. И именно эту возможность мы предлага¬ 
ем тебе использовать... 



12/ДЕКАБРЬ/2004 


Задача сегодняшнего конкурса - записать 
и отправить нам один единственный реп- 
лей собственной игры, в котором был бы 
запечатлен один из следующих моментов: 
1. Красивый гол. Подразумевает эф¬ 
фектный завершающий удар. Все 
равно, забит ли гол после розыг¬ 
рыша стандарта, с игры, ногой 
или головой. Главное - впечат¬ 
ляющий завершающий удар. 

2. Эффектная комбинация, 
завершенная взятием ворот. 
Здесь на первое место выходит 
прелесть разыгранной комбина¬ 
ции. То есть, сам гол может быть 
вполне стандартным, но если ему 
предшествовала грамотная ком¬ 
бинация, то такой гол относится 
именно к данной категории. 

3. Курьезный гол. Просто самый 
смешной и курьезный гол, кото¬ 
рый тебе удастся запечатлеть в 
реплее. Рикошет, автогол, мяч, за¬ 
битый пятой точкой, - все подобные 
«прелести» сюда. 


Будь внимателен! Обязательным ус¬ 
ловием конкурса является отсут¬ 
ствие различных модификаций РІРА 
2005 - то есть, реплеи принимают¬ 
ся только с «чистых» версий. Опять 
же, нелишним будет в который раз 
напомнить, что ролики, сделанные 


ПРАВИЛА „ 
СПОРТИВНОЙ съемки 


с русских пиратских версий игры, не рас¬ 
сматриваются вовсе. РІРА 2005 издается в 
России компанией 5оЛ СІиЬ, так что при¬ 
обрести игру в магазинах вроде «Союз», 
ѵѵѵѵѵѵ.е-зНор.ги или у других распростра¬ 
нителей лицензионной продукции не 
представляет ровным счетом никакого 
труда. 


КАК ОТПРАВИТЬ? 


Свой ролик с одним из игровых моментов 
ты можешь отправить нам тремя способа¬ 
ми. Первый - прислать его на диске по ад¬ 
ресу 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 
652, «РС Игры». Второй - лично принес¬ 
ти диск с записью игры в редакцию (адрес 
редакции: Москва, Дмитровский переулок, 
дом 4, строение 2). Либо третий вариант - 
выложить видео где-нибудь на просторах 
интернета, а нам прислать ссылку на ад¬ 
рес сопіевШрс-аатев.ги (важно, чтобы 
ссылка работала хотя бы неделю). Как 
только мы скачаем ролик - напишем. 


ПОБЕДИТЕЛЕМ ЖДУТ 


Главный приз может быть присужден в лю¬ 
бой из названных номинаций, так что сни¬ 
май то, что ближе сердцу. Всем трем побе¬ 
дителям достанется по ОѴй-диску с РІРА 
2005, а за первое место еще и ОѴО-диски 
с играми МесІаІ оГ Нопог: РасіГіс Аззаиіі 
и ТЬе іогс! о! ІНе Кіпдз: ТНе Ваіііе Гог 
МісМІе-ЕагіН. Ну и, конечно же, фирмен¬ 
ные майки с символикой твоего любимого 
журнала. Удачи! 























ПЯТЬ ФАКТОВ! I СОЫТЕ5Т 


ДОРОГОЙ ДРУГ! 

Т ы держишь в руках юбилейный номер журнала! 

И это еще вопрос, кто из нас больше рад этому зна¬ 
менательному событию. В то время как ты читаешь 
эти строчки, вся редакция в полном составе изничто¬ 
жает третий ящик «Игристого», залив пеной дежурные 
пачки журналов - и своих, и соседских. Но знаешь что са¬ 
мое главное? Мы, как обычно, тут совершенно не при чем! 


ПРАЗДНУЙ ВМЕСТЕ С НАМИ! 


Конечно, у нас снова конкурс! Но не простой, а на твою журнально-патриоти¬ 
ческую эрудицию - о, как! Мы зададим тебе четыре сложнейших вопроса о 
журнале, а ты должен будешь на них ответить. Но это еще не все - ты можешь 
самостоятельно предложить нам любой факт о журнале, который тебе пока¬ 
жется интересным. Главное только, чтобы факт являлся фактом - то есть, мы 
смогли бы его перепроверить. 

Из списка ответов, снабженных интересным «пятым фактом», редакция выбе¬ 
рет трех победителей, которые получат годовую подписку на «РС Игры» и 
любую игру на выбор победителя из тех, что вышли за последний год. Кроме 
того, пятеро ответивших на все вопросы редакции, но не приславших нам 
собственного факта получат от нас первый номер журнала с автографами 
всей редакции. Автор же лучшего, по мнению редакции, «пятого факта» полу¬ 
чит мега-раритетный ПИЛОТНЫЙ номер «РС Игр» с автографами всей 
редакции и одного из известнейших игровых разработчиков с мировым 
именем - как тебе такое, а!? 


СОБЕРИ «ПЯТЬ ФАКТОВ» О ЖУРНАЛЕ 



1. Сколько «золотых кулеров» выдала редакция «РС Игр» 
за минувший год? 

2. Какую площадь можно покрыть, если разложить в ряд страницы, 
постеры и наклейки всех 12-ти вышедших номеров журнала? 

3. Сколько женских персонажей на постерах и наклейках журнала 
было за все 12 номеров? 

4. Сколько было писем опубликовано в «Почте» за все время сущест¬ 
вования журнала? 


КУДА ПИСАТЬ 


Как с нами связаться, ты должен был уже 
выучить наизусть. На всякий случай, пов¬ 
торяем еще раз: почтой по адресу 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, 

«РС Игры»; Лично принести ответы в ре¬ 
дакцию (адрес редакции: Москва, Дмит¬ 
ровский переулок, дом 4, строение 2); 
электронной почтой на ящик соп1е5І@рс- 
аатез.ги. Только не забывай указать свои 
Ф.И.О., обратный адрес и контактный е-таіі или 
телефон. 


/2004 
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КОНКУРС I ВЕ5Т5НОТ 



2СЭ или 0Ѵ0 с каждым номером 
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В НОМЕРЕ: 


КіІІгопе 

Один из лучших РР5 этого года 
для РІау$іа1іоп 2 официально 
локализован в России 
компанией «Софт Клаб». 


\і 


ВаНІеГіеІгі 2 

Переключаемся с заезженной 
темы Второй мировой на войну 
с террористами в 
ближневосточном регионе. 


Интервью с создателями ІСО 

Они поделились с нами всей 
информацией о своем новом, 
невероятно инновационном 
проекте УѴапба Іо Куогои. 


Космические Рейнджеры 2 

Игра, получившая культовый 
статус, наконец-то обзавелась 
сиквелом.Наша рецензия 



ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 

О чень часто участники конкурса на лучший скриншот 
присылают нам сразу много картинок - штук по двад¬ 
цать-тридцать. Скажем честно, обычно мы смотрим не 
более двух-трех из них. По ним можно легко понять, что со¬ 
бой представляют оставшиеся скрины. Такая же история с 
несколькими письмами со скриншотами от одного человека. 
Обычно смотрим только первое. 

Хотя иногда бывает так, что в архиве из двадцати картинок 
попадается всего одна интересная. Шанс на то, что она по¬ 
падет в две-три, которые мы откроем, сам понимаешь, не 
велик. Несправедливо? А зачем присылать много заведомо 
не интересных картинок и всего одну интересную? 

В общем, вот тебе действенный совет: присылай только на 
самом деле интересные картинки. Покажи их друзьям, если 
им они очень понравится - это хороший знак. Если у тебя 
есть десяток интересных на твой взгляд скриншотов - выбе¬ 
ри один-два лучших. Это увеличит твои шансы. 


ОНИ РАЗНЫЕ! 


Сегодняшний победитель - исключение. Он прислал девятнадцать картинок, и 
рука уже потянулась к кнопке удаления, но... Оказалось что в данном случае 
все наоборот. Всего несколько обычных скриншотов и почти все - отличные! 
Не дать приз за такую подборку было бы странно. Михалев Александр из Че¬ 
лябинска заказывал ТНе 5ітз 2 и он их получит! 

Всем остальным - удачи! 



12/ДЕКА Ь/2004 






































БЫВАЕТ 


* Быстрый и удобный * Профессиональные * Доставка 
поиск по сайту консультации в день заказа 

продавцов 


® Тел.: (095) 928-0360 
(095) 928-6089 
(095) 928-3574 

шшѵѵ.датеро$1.ги 
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КОНКУРС I ЧЕГО НАРООМАЛИ... 


ЗАРООМЧИВЫЕ 

МОНСТРЫ ДЛЯ «РС ИГР» 

С казать, что твоя дорогая редакция была поражена количеством откликов на наш творчес¬ 
кий конкурс по игре йоот 3, ставшей темой сентябрьского номера журнала, равносильно 
тому, что вообще ничего не сказать. Поражена? Обескуражена, шокирована и раздавлена 
паровым катком! Такого количества монстров, которые свалились на нас за эти два меся¬ 
ца, хватило бы не только на все части Ооот, но еще на весь (}иаке, АІопе іп ТНе Оагк, Кезісіепі ЕѵіІ 
и Зііепі НіІІ в придачу. Ручаемся - хватило бы с запасом на пару сиквелов вперед для каждой из 
этих замечательных серий, да еще осталось бы на малые голливудские нужды - в последнее вре¬ 
мя тема ужастиков на «Фабрике Грез» уж больно актуальна. 



1 МЕСТО 


2 МЕСТО 


3 МЕСТО ^ 


Итак, позвольте познакомить 
вас в первую очередь с победи¬ 
телями конкурса. 

■ По итогам общего голосования, 
первое место занял Лаврушкин 
Антон из города Кашира (строго го¬ 
воря, одна из его работ также прошла 
в качестве кандидата на третье мес¬ 
то, но два места одному человеку мы 
отдать не решились). Антон получает 


шел в тройку лидеров. Обещали - 
выполняем. Отправляем в город на 
Неве коробку с лицензионной вер¬ 
сией Ооот 3 и футболку «РС 

Игр». 

■ Третье и последнее из призовых 
мест досталось девушке - Карповой 
Екатерине из подмосковного города 
Электросталь. Отправить девушке 
такой раритетный приз как коллек¬ 
ционное издание первого и второго 
Ооот вдвойне приятно! Плюс, ко¬ 
нечно же - наша футболка и килог¬ 
рамм нежнейших поздравлений! 


К сожалению, количество при¬ 
зовых мест в конкурсе стро¬ 
го ограничено, и далеко не 
все работы получили за¬ 
ветные коробки с шедев¬ 
рами ісі ЗоНѵѵаге. 
Хотя, безусловно, 
претендентов бы¬ 
ло много. Работы, 
не вошедшие в спи¬ 
сок основных победите¬ 
лей, но все время сто¬ 
явшие «где-то рядом» 
во время голосова¬ 
ния, мы решили 


Конечно, предположить, что среди 
наших читателей есть таланты, мы 
могли, но никак не ожидали, что их 
окажется ТАК много. К сожалению, 
журнальный объем позволит нам поз¬ 
накомить вас лишь с некоторыми из 
этих замечательных работ, остальные 
же, увы и ах, останутся за бортом ка¬ 
чественной полиграфии настоящего 
номера. И ведь, что за работы! Вы бы 
видели их все! Впрочем, не исключе¬ 
но, что еще увидите... быть может, на 
диске или в «Почте». Раздать за 
раз такое количество памятных 
подарков, которое положено 
всем финалистам (а их более сотни!) 
мы, конечно, не сможем, но с течени¬ 
ем времени - почему бы и нет? 


обещанную коробку с йоот 3, кол¬ 
лекционное издание с первой и второй 
частью этой игры и, конечно же, фут¬ 
болку с символикой нашего журнала. 

■ После часа ожесточенных споров 
в редакциях «РС Игр» и «Страны 
игр», второе место все же было 
отдано Суворовцеву Даниилу из 
г. Санкт-Петербурга. Даниил прис¬ 
лал нам на конкурс целую серию ри¬ 
сунков и один из них заслуженно вы¬ 


ПООЩРИТЕЛЬНЫЕ 

ПРИЗЫ 


ПОБЕДИТЕЛИ 
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ЧЕГО НАРООМАЛИ... 

1 СОЫТЕ5Т 




ЦЕННЫЙ СОВЕТ 


І/І еще просьба - тщательнее пакуй Сй- 
диски, на которых отправляешь нам 
свои труды. Не скупись на твердую ко¬ 
робочку для диска и смягчающий удары 
материал. Ведь, российская почта - 
настоящее стихийное бедствие. Знал бы 
ты, сколько сломанных дисков нам 
пришлось получить в этот раз! 

А сколько на них было по-настоящему 
талантливых работ и вовсе никому не 


просто напечатать на страницах 
журнала, а их авторам отправить 
поощрительные призы - футболки 
«РС Игр». Это работы Римаренко 
Евгения, Кайкова Евгения, Лебеде¬ 
ва Д.В. и Шалиманова С.В. 


Наши горячие поздравления побе¬ 
дителям этого конкурса и пара 
слов для тех, кто не вышел сегодня 
в финал. Не отчаивайся! Это не пос¬ 
ледний конкурс в «РС Играх» - уж 
это то мы гарантируем. Так что с 
твоими талантами у тебя все толь¬ 
ко еще впереди! 


ЕЩЕ ИДЕИ ЕСТЬ? 


і Лебедев Д.В. 


Римаренко Женя 


■ Шалиманов С.В. 






НОЯБРЬСКИЙ НОМЕР 
ЖУРНАЛА Т0ТА1. 0Ѵ0 

УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


Тоіаі РѴР - 

каждый номер 

с фильмом на 0Ѵ0 


ТОТАЬ РѴР - 

ЖУРНАЛ о кино, оѵо 

И ДОМАШНЕМ КИНОТЕАТРЕ 


ОѴО 



(дате)іапіі 
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ЖУРНАЛОВ «СТРАНА ИГР», «РС ИГРЫ», «ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ», СОМРЦТЕН БАМШС ѴУ0КІ.0 НЕ 



27 НОЯБРЯ 


Турнир Тбгизішазіег по МРЗ ІІпсіегдгоипсІ 

Розыгрыш призов среди участников (модные ЛазИ 
тр-3 плееры от МРЮ, красочные коврики 
от компании ѴегЬаІіш, футболки с логотипами 
журналов, подписки и многое другое) 

Чае- и кофепитие в душевной обстановке 


Много общения, веселья и удовольствия! 


Этот день ждут читатели! 
Этот день ждут редакторы! 

Этот день ждут ВСЕ, кто любит игры, наши 
журналы, кто хочет выиграть уйму призов и 
просто пообщаться. День читателя! 
Место встречи прежнее - 
Интернет-центры Сайтах 
(два - в Москве, один - в Питере). 
Время - 27 ноября 12.00. 

Что вас ждет на сей раз? 


Чемпионат по Соипіег Зігіке 
Призовой фонд - $2000 (не денежный) 


Неограниченный доступ к телам 
редакционного состава журналов 



а 

СІСАВѴТЕ® 


Вырезав купон и придя с ним в любой из центров 
Саіешах (адреса ниже) с 1 по 26 ноября 2004 года, 
можно получить бесплатное приглашение на «День 
читателя»! Спешите - количество мест ограничено! 


ГЛРЗ-плееры 

тріо 


ФИО_Возраст 

Адрес_ МаіІ _ 



шшѵѵ.ѵегІэаМт.ги 


АДРЕСА ЦЕНТРОВ 

В Москве: 

ул. Пятницкая д.25, стр. 1 (м. Новокузнецкая, Третьяковская) 
ул. Академика Хохлова, д. 3, на территории МГУ (м. Университет) 

В Санкт-Петербурге: 

Невский проспект, д. 90/92 (м. Маяковская) 



саремах 

СЕТЬ ИНТЕРНЕТ-ЦЕНТРОВ 


ПРАЗДНИК, КОТОРЫЙ НЕЛЬЗЯ ПРОПУСТИТЬ! 































( дате)Іапа 

^ СНОВАНА' В 1992 


ѵгаіишчпѵ^^ 




























::: ДЛЯ АВТОГРАФОВ ::: 

К ак и любой производственный День рождения, юбилей 
журнала прошел в тесном кругу единомышленников, оста¬ 
вив за собой батареи пустых бутылок из-под шампанско¬ 
го, а также шлейф утренних головных болей и штрафов за 
опоздания. Но, - чу! - все остались живы, и снова в 
строю! А это значит, что «РС ИГРЫ» №13 - первый номер в новом 
году - не за горами! 

Тем временем, твои любимые авторы уже присылают свои статьи 
для январского номера. В рубрике «Разговор по душам», к приме¬ 
ру, уже обосновалась расшифровка обстоятельнейшей беседы с ло¬ 
комотивом виртуального самолетостроения Олегом Медоксом. А 
«Из первых уст» на этот раз щегольнет рассказом разработчиков об 
украинской стратегии с элементами ролевой игры «Комбат». 



Рубрика «Обрати внимание» в этом номере явно уступила часть сво¬ 
его драгоценного объема «Рецензиям». И заслуженно, в общем - 
будь у нас еще лишних полос двадцать, рецензий в этом номере бы¬ 
ло бы еще больше. Но, увы - несколько материалов были перене¬ 
сены в 13-й номер. Впрочем, что будет с «Рецензиями» в следую¬ 
щем номере, можно догадаться уже сейчас - вот-вот выходят в свет 
такие хиты как НаІГ-ШГе 2 и МР5: ІІпсІегдгоипсІ 2, а также ряд рос¬ 
сийских игр, включая давно ожидаемую нами «Звездные волки». 
В общем, заскучать будет сложно... 

А вот «Обрати внимание» в следующем номере тебя однозначно по¬ 
радует. Не хочу покамест раскрывать всех производственных сек¬ 
ретов, но набор превьюшек в следующем номере отлично смотрит¬ 
ся уже сейчас - а, ведь, пришли еще далеко не все тексты! 

В «Спецтеме» на сей раз тебя будет ждать уже давно 
обещанный рейтинг самых привлекательных красоток 
игровой вселенной. Знаю, обещаем уже второй номер 
к ряду, но все время переносим материал ради того, 
чтобы снабдить тебя свежей информацией о 
более важных вещах. Но в этот раз - уже 
точно! В качестве новогоднего подарка! 


Отстрелявшись с прошедшими конкурса¬ 
ми и разослав призы за йООМ 3, в 
юбилейном номере журнала мы за¬ 
пустили очередную порцию конкур¬ 
сов с мега-призами. В январском 13-м номере ты увидишь ито¬ 
ги ТНе 5ітз, «Царских почестей», очередного Везізбоі'а и 
«Креатифф'а», а также один уникальный конкурс-сюрприз. Мы 
уверены, тебе понравится! 

Увидимся 22 декабря! 

Приходи сам и приводи друзей! 



ѵѵѵѵѵѵ. рода тез. ш 










Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158 
Компьютерный салон 5М5 (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490 
СКИД (095) 232-3324: Тринити Электронике (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; РІаке (095) 236-992; Рогсе Сотриіегз (095) 775-6655 
ІЗМ (095) 718-4020; Меі)іп (095) 727-1222; N1 Сотриіег (095) 970-1930; К-5іуІе Тгабіпд (095) 514-1414; ЛЗІ\І Сотриіегз (095) 755-8202; ЛЕГКА Сотриіегз (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Рет (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300 
Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 














РР783 


время отклика 12 миллисекунд! 



РР767-12 



лгт Рщ 

ЖК-монитор ВепС) с полным временем отклика 12 мс — это лучший выбор для «геймера» или 
любителя БУБ. Реагируй мгновенно, почувствуй азарт игры, окажись в эпицентре событий. 
Больше не придется ошибаться и тормозить, вглядываясь в нечеткие очертания быстро 
сменяющихся лиц и событий. Это игра, но эмоции настоящие. 

Хотите узнать больше? Посетите наш сайт: ВепС^.ш 


вепо, 

Епіоутепі Маііегз 


































игры 


1МГ - ІМТЕЯМЩ1А 


ОТ СОЗДАТЕЛЕЙ СЕРИИ ИГР «КАЗАКИ» 

ПЕРВАЯ ИГРА В СНГ, СОЗДАВАЕМАЯ ПО ЛИЦЕНЗИИ ГОЛЛИВУДСКОГО БЛОКБАСТЕРА 


ДЬЕХАИРЕК ДЫР ЕІ_ЕМЕІ\ІТ5 АМР СНАРАСТЕК5 ТНЕРЕОР ™ & © 2004 ІМРЗ. ВСЕ ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. А1ЕХАЫРЕР РИМ РООТАСЕ СОІІРТЕ5Ѵ ОР ШТЕКМЕРІА РИМ РІЗТРаВІРГЮІЧ, ІІЧС. 50РТѴѴАКЕ © 2004 УВІ50РТ ЕІЧТЕКТАШМЕІЧТ. ВСЕ ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. 


































































































































































































